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le Ego-Shooter 


Ego-Shooter záhlen ja eh schon zu den beliebtesten Genres — dieser Monat steht jedoch ganz im 
Zeichen der wilden Ballerei. Und thematisch wie stilistisch sollte auch für jeden etwas dabei sein. 


Eigentlich sind wir in der play^-Redaktion ja eher bei der Verweichlichten- 
Fraktion anzusiedeln — unser Hobby (und Job) funktioniert von der Couch 
aus, Sport schauen wir uns auch lieber von dort an, flauschige Haustiere 
erfreuen sich groBer Beliebtheit und Konflikte werden meist so gelóst, dass 
wir Wände anschreien und in Kissen boxen. Auf der anderen Seite geben 

wir aber unsere hart verdienten Króten für Nerf-Guns aus, um uns unter 
dámlichem Kichern táglich Schaumstoff-Róhrchen gegen die Schláfen zu 
schießen. Bei so viel Trigger-Happiness ist es dann auch nur logisch, dass wir 
mit der Ego-Shooter-Schwemme in diesem Monat gut was anfangen kónnen. 
Ist aber auch kein Wunder, schlieBlich ist für jeden Geschmack etwas dabei. 
Retro-Naturen wie Marco und Ben hüpfen durch das oldschoolige Doom, 


Battle-Net-Dauergast Sascha feuert in Overwatch aus allen Rohren und 


Battlefield 1 


Online-Verweigerer wie Lukas und Chris haben mit Homefront: The Revo- 
lution eine nette Baller-Kampagne. Als Alternative steht noch Battleborn 
bereit und später im Jahr geht es dann mit Battlefield 1 und Call of Duty: 
Infinite Warfare direkt weiter auf die virtuellen Schlachtfelder. Und für alle 
Ego-Shooter-Veráchter gibt's ja noch Uncharted 4, das dritte Witcher-Add- 
on oder PSN-Hits wie Alienation. Auch nicht ohne! 


Viel SpaB mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Sascha & das play^-Team 
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Grabenkampfe: Krieg ist ein schlimmes Thema und deshalb schickten wir auch den 
schlimmsten Redakteur. Matti war in Berlin bei der Premiere und berichtet ab Seite??? 


4 Battlefield 1 


Höllisch: In unserem Test zu Doom verraten wir euch, ob der Oldschool-Shooter qualitativ 
an seine Vorgänger heranreicht, Ubernommen hat das Lukas, der ist auch ziemlich doom: 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Batman: Return to Arkham 


Die ersten beiden Abenteuer des Flattermanns erscheinen im Remaster-Bundle. 


4 А = ke . Sm VN 
Nananananananana — Comeback: Am 28. Juli erscheint das Remaster- 


ча \ \ 


Bundle, welches Arkham Asylum und Arkham City beinhaltet. 


ACTION-ADVENTURE | Die Spat- 
zen pfiffen es ja schon seit Mona- 
ten von Gothams Dächern, doch 
kurz vor Redaktionsschluss dieser 


Ausgabe kam dann endlich die 
Bestátigung. Batman: Arkham 
Asylum und Arkham City werden 
für die PS4 neu aufgelegt und 


kommen zusammen als Batman: 
Return to Arkham am 28. Juli 2016 
in den Handel. Ein Fest für Spieler, 
welche die herausragenden Titel 
in der letzten Generation verpasst 
haben, und diejenigen, die keinen 
Bock auf das Batmobil in Arkham 
Knight haben. Hier ist der Dunkle 
Ritter námlich noch zu FuB un- 
terwegs und erweckt niemals das 
Gefühl, von einem dummen Auto 
abhängig zu sein. Die beiden Titel 
sollen optisch stark überarbeitet 
werden und sogar die Unreal Engi- 
ne 4 nutzen. Im Ankündigungstrai- 
ler sah die Grafik von Asylum und 
City jedoch einfach nur ein wenig 
schárfer aus als wir es von den 


Originalen auf der PS3 gewohnt 
sind. Wir lassen uns aber natürlich 
gerne eines Besseren belehren. 
Großartige Neuankündigungen für 
die Neuauflage gibt es sonst nicht. 
Wer braucht die auch, schlieBlich 
boten beide Titel ein überragen- 
des Metroidvania-Gameplay mit 
Batman-Lizenz-Bonus. Zudem ge- 
hen wir stark davon aus, dass auch 
die (dürftigen) DLCs beider Spiele 
im Bundle enthalten sein werden. 
Kleiner Wermutstropfen: Das sehr 
gute Prequel Arkham Origins von- 
Warner Bros. Games Montréal wird 
Return to Arkham nicht beiliegen. 
Hier wird sich nur auf die beiden 
Rocksteady-Spiele beschrankt. CD 


SPRACHAUSGABE 


„Ich werd’ euch so schänden!“ 
Lukas’ Reaktion, nachdem Marco und Chris ihn mit Nerf-Guns beschossen. 


Ende aus, Micky Maus Star Trek Online 
Disney hat keine Lust mehr auf Videospiele. kommt auf die PSA 


BUSINESS | Disney-Vorstand Jimmy Pitaro 

gab am 10. Mai schweren Herzens bekannt, „Neues“ MMORPG-Futter im Herbst. 
dass man sich vollständig aus der Entwick- 
lung von Videospielen zurückzieht. Der US- 
Konzern will sich fortan ausschließlich auf 
die Vergabe von Lizenzen an andere Unter- 
nehmen beschränken. Das wohl prominen- 
teste Opfer dieser Geschäftsentscheidung 
ist das Sammelfigurenspiel Disney Infinity. 
Zwar werden noch die bereits angekün- 
digten Charakter-Sets zu den Filmen Alice 
im Wunderland: Hinter den Spiegeln und 
Findet Dorie erscheinen, danach ist aber 
Schluss. Aller Voraussicht nach werden die 
300 Angestellten des für die Entwicklung 
zuständigen Studios Avalanche Software 
ihre Jobs verlieren. MS 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Überraschend erreichte uns die Mitteilung, 
dass das MMORPG Star Trek Online im Herbst auf die PS4 gebeamt wird, 
schließlich startete die PC-Version bereits 2010. Mittlerweile wurde von 
Abo auf Free2Play umgestellt und auch die damaligen Start-Probleme 
sind behoben. In diesem Sinne: Möge die Macht mit euch sein! SL 
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Schalke versucht sich im E-Sport 


S04 hat jetzt eine eigene League of Legends-Mannschaft. Lol. 


MEISTERTRAUM | Wenn es schon nicht 
auf dem Rasen mit der Champions League 
klappt, dann wenigstens auf dem Rechner. 
Der nach Erfolgen lechzende Fußball-Bun- 
desligist FC Schalke 04 hat das League of 
Legends-Team Elements übernommen und 
steigt somit in die E-Sport-Szene ein. Als 


Jubiläums- 
Kickstarter 


Ein bisschen 80er-Retro-Fee- 
ling gefallig? Dann kommt 
dieser Soundtrack ja richtig! 


MUSIK | Soundmagier Chris Hülsbeck 
startete am 10. Mai seine bislang dritte 
Kickstarter-Kampagne. Das Ziel: in nur 18 
Tagen ein Finanzierungsziel von 75.000 
Dollar zu erreichen, um damit ein streng 
limitiertes Collector's Edition Box Set des 
Turrican 2-Soundtracks — eingespielt von 
einem Orchester — zu produzieren. Der 
Termin kommt nicht von ungefähr: In 
diesem Jahr feiert das kultige Turrican 2 
25-jáhriges Jubiläum. Und auch für den 
Musiker ist das Jahr 2016 etwas Beson- 
deres, denn er ist nun seit 30 Jahren in 
der Videospielbranche tátig. Das mit der 
Finanzierung von Turrican 2 — The Or- 
chestral Album sollte letztendlich dann 
auch hinhauen. Neun Tage vor Ende der 
Aktion war der Spendenstand bei knapp 
60.000 Euro angelangt — 75.000 waren 
angepeilt. WF 
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Dieser Lügenmüller 

Sascha verspricht in den Leserbriefen, dass wir im Quar- 
tett über Remakes diskutieren. Blód nur, dass wir ein 
ganz anderes Thema hatten. Weil der Chef aber natür- 
lich immer recht haben muss und keine Fehler macht, 
behandeln wir es dann in dieser Ausgabe. 


Dem Deutsch sein schwer 

Lukas findet Ratchet & Clank so gut, dass er es als 
„bestes Abenteuer sein (sic!) Jahren“ bezeichnet. Wir 
könnten jetzt auf ihm rumhacken, aber eigentlich trifft 
die Schuld Sascha und unser Lektorat. Das hátte beim 
Korrekturlesen ja auch mal auffallen kónnen. Ha! Wem 
machen wir hier was vor? Natürlich trifft Lukas die volle 
Schuld! Der Depp hátte ja auch einfach mal Deutsch 
lernen können. 


Teamchef wurde der ehemalige Zweitli- 
gaspieler Tim Reichert verpflichtet. Ob 
sich das ehemalige Team Elements be- 
wusst ist, dass nun halbjáhrlich ihr Trai- 
ner wechselt und sie vermutlich niemals 
mehr eine Meisterschaft gewinnen wer- 
den, wurde nicht bekannt gegeben. CD 
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Donnerstag, AS. Apri 
Die Kollegen von der PC Games 


veranstalten regelmässig eM mme i] 
Sogenanntes Sneak Peek. Dabei 
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— одем sie leser ein, die ein Spiel 
noch vor dem Release anzocken 

dürfen. Diesmal ist das Witeher- 
Add-on Blood & Wine dran - < — 


mehr dazu im Vorschou”Teil. Viel 
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wichtiger aber: Am Tag Zuvor 


verkackten Wolkgangs Bayern Wr Cl-Hinspiel bei AHetieo, was Witeher-PR- 
Mensch Fabian und Butted-Cher Dirk CRVB-Fans) augenscheinich sehr traurig Stimmt. 


Freitag, oan ш 
ach seinem. Assossins-Creed-Set-Besuch 
vor ein paar Monaten dust Lukas heute 
auch noch nach London, um Sich dort 


| 

zusätzlich ein Paar Ausschnitte der 

T NEIN aR a H BS 
Assassinen-Vertimong exter Ales 
Wichtige lozo im Magazin Tel-Beider = 
Gelegenheit sah er auch gleich noch 

Ze ^ д кыы ые 0 

den neven X-Men-Teil (siehe E | 
Magazin) und Ausschnitte des Tim” | 
Burton-Streifens Miss Peregrine's Home. | 
Gor Peculiar- Chliren.-Und-er Cotogrofierte— | 
einen Ferran. Warum? Wissen wir Lees 


nicht. Wahrscheinlich Neil. 


Mittwoch, I. Mai ` 
Der bUb-Abgobe-Term ` 
rückt unaufhaltsam 
näher und wir haben immer noch Keinen Plan Für 
~ Ñe Anmods, Steven Spielberg geht nicht ans Handy, ` 
Seorseses letzte Mail enthielt im Anhang eine 
einstweilige Verfügung und Uwe Bol sagte am Telefon — 
nur irgendwas von „Sey Gack \etsch asa in se 
| ésses siehs óhs-houls" — wie auch immer. © jeden 
Fall muss noch ein Drehbuch her und so geben vir ` 
Mareos Drängen nach und schneider ihm eine Dark- 
Souls-Geschichte auf den übersichtlichen Leib. Das 
Ergebnis seht ihr auf der DUD. Und rechts im Bill. 
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# TECHNIKFRAGE 


HABT IHR RICHTIG GUTE 
EGO-SHOOTER-SPIELE? 


Klar: Mit der großen Auswahl bei Saturn fur knallharte First-Person-Kampfe. 


DOOM LIMITED EDITION 
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Lassen Sie uns Freunde werden: 
f über 1,6 Mio. Fans 
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м über 116.000 Follower M U S S T E C H d І K 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Duell der JRPGs: 
David gegen Goliath? 


Schon lange freue mich sowohl auf Final Fantasy XV als auch auf Persona 5 
und habe mich gefragt, welches von beiden mich letztendlich wohl mehr 
begeistern wird. Doch wer hátte gedacht, dass beide Spiele (zumindest in 
Japan) so kurz aufeinander erscheinen würden und somit beinahe schon 
ein Kopf-an-Kopf-Duell austragen werden? Und dabei kónnte der Vergleich 
kaum noch spannender sein. Da ist auf der einen Seite die weltberühmte Me- 


ga-Marke, die zuletzt etwas nachgelassen hat und sich dank gigantischer Open World, irrsinniger Grafik und frischem 
Kampfsystem neu beweisen will. Und auf der anderen Seite haben wir den neuesten Ableger einer Reihe, die erst so 
langsam vom Mainstream wahrgenommen wird, den harten Kern der JRPG-Fans aber fest im Griff hat und mit den 
letzten zwei Hauptspielen reihenweise Hóchstwertungen kassierte. Sowohl FF XV als auch Persona 5 machen auf ihre 
eigene Art schon jetzt richtig viel her. Und ich bin mir auch sicher, dass beide ein Erfolg in ihrem jeweiligen Rahmen 
sein werden. Doch welches wird am Ende das bessere Spiel? Ich bin schon wahrsinnig gespannt darauf, das heraus- 
zufinden! Wie steht's mit euch? Freut ihr euch mehr auf FF XV, Persona 5 oder einfach auf beide zu gleichen Teilen? 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 
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Valkyria Chronicles Remastered 5. 70 


5.40 


Persona 5 erhält Releasedatum 


Japanische Spieler kónnen am 15. September auf Beutezug gehen. 


ROLLENSPIEL/STYLEOVERKILL I Im Rahmen eines japanischen 
Live-Stream-Events veróffentlichte Atlus einen neuen Trailer, frische 
Infos und ein finales Veróffentlichungsdatum für den japanischen 
Markt zu Persona 5. Und so unglaublich es klingt, aber Persona 5 sieht 
mit jedem Trailer tatsáchlich noch geiler aus als zuvor! Alles was man 
zu dem JRPG zu sehen bekommt, strotzt nur so vor Selbstbewusstsein 
und Stilsicherheit. Doch da hórt es mit der Selbstsicherheit offenbar 
nicht auf, denn in Japan hat Atlus den Release-Termin mit dem 15. 
September tatsáchlich frech und unbeirrt zwei Wochen vor die Veróf- 
fentlichung von Final Fantasy XV gesetzt. Wenig überraschend bleiben 
die Entwickler auch mit Persona 5 den Stárken der Serie treu und im 
Trailer sind unter anderem bekannte Spielelemente wie Nebenjobs und 
Schulausflüge zu sehen. AuBerdem wurde verkündet, dass Persona 5 
auf der diesjáhrigen E3 sein wird — eine Ankündigung des US-Termins 
sowie ein englischer Trailer sind also sehr wahrscheinlich. VIK 


Ray Gigant 
Einmal Taktik-Kas mit Musik, gefállig? 
Gerne doch, hier kommt Ray Gigant! 


TAKTIK-RPG | Dungeon Crawler 
gibt's ja — gerade für die Vita — so ei- 
nige (siehe auch unten). Ray Gigant 
von Experience Inc. macht jedoch 
gleich mehrere Dinge anders. Er- 
stens: Es bricht mit dem klassischen 
Zufallsprinzip des Genres. Die ein- 
zelnen Gemäuer, die ihr erkundet, 
sind genauso von Hand modelliert 
wie die Gegner platziert sind. Das 
nimmt dem Spiel natürlich seinen 


System: Playstation Vita — — —— 
Entwickler: Experience Inc. 


Text: Englisch `, 

Preis: 29,99 Du, 

Kurzfazit: Bildhübscher Dungeon Crawler 

mit interessantem Ansatz, aber etwas eigen- 
‚ Willigem Rhythmus-Kampf-Feature. 


Zufalls-Faktor, der für viele Gen- 
refans essenziell ist. Andererseits 
schafft es das Spiel dadurch, die 
Gegnerplatzierung Teil des Level- 
und Rátseldesigns werden zu lassen. 
Oft ist es unsinnig, in die Kampfe zu 
preschen, wenn es einen klugen Weg 
gibt, sie zu umgehen. In dieselbe 
Kerbe schlagt die Tatsache, dass es 
keine Erfahrungspunkte für die run- 
denbasierten Kämpfe gibt, sondern 
nur Ressourcen. Die nutzt ihr zwar 
auch, um euren Charakter zu ver- 
bessern, der klassische XP-Anreiz für 
ein Gefecht entfällt so aber — ein in- 
teressanter Ansatz. Verzichtet hátten 
wir allerdings gern auf die sogenann- 
ten Slash-Beat-Elemente. In diesen 
Kampfpassagen müsst ihr passend 
zur Musik auf das Touchpad tippen, 
um Extraschaden zu verursachen. SL 
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otranger of Sword City 


Wáre die Dark Souls-Reihe ein Dungeon Crawler, sáhe sie wohl so aus. 


TAKTIK-RPG I In Japan erschien 
die Vita-Version des Experience- 
Inc.-Dungeon-Crawlers bereits im 
letzten Jahr. Und für Windows und 
die Xbox 360 — so seltsam das für 
ein japanisches Taktik-RPG klingen 
mag — noch mal ein Jahr früher. Nun 
kommen also auch Vita-Besitzer 
hierzulande in den Genuss. Anders 


als etwa Ray Gigant gibt sich SoSC 
aber eher klassisch, vor allem was 
die rundenbasierten Kämpfe und 
die Charakterentwicklung angeht. 
Dafür fällt die Gestaltung der Spiel- 
welt etwas düsterer und unnachgie- 
biger aus, als man dies vom Genre 
gewohnt ist. Ihr befindet euch nach 
einem Flugzeugabsturz in einer 


@ HT/AV [4] Repeat а to! 
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düsteren Parallel-Welt, als Gegner 
dienen dementsprechend Monster, 
Dámonen und andere Alptraum- 
Kreaturen. Eure Charaktere kónnen 
auch permanent sterben, weswegen 
ihr angeschlagene Figuren schonen 
solltet. Der Nachteil dieses Systems: 
Eine charaktergetriebene Story 
gibt’s somit natürlich nicht. SL 
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| System: Playstation us 


Text: Englisch Mehta dte dee 


Kurzfazit: Düsterer, herausfordernder, eher | 
klassischer Dungeon Crawler ohne großartig 
ausgearbeitete Hintergrundgeschichte. 
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| Gamage Ranesiw) 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mi 
| d à : mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Patrick per Mail 
Hallo Viktor, 


ich bin nun seit knapp 5 Jahren großer Fan der play^/ehe- 
maligen play?. Nach einem halben Jahr, in dem ich nicht die 
Zeit gefunden habe, mir eine neue Zeitschrift zu kaufen, 
habe ich mir jetzt wieder ein Exemplar beschafft und mir 
ist in der Ausgabe vom Mai 2016 direkt ins Auge gesprun- 
gen, dass du dich mit den Trophäen der Playstation befasst 
hast. Das sah ich als perfekte Möglichkeit, auch einmal 
meinen Senf dazu zu geben. Persónlich zieht mich der 
Bann der Benachrichtigung einer freigeschalteten Tropháe 
immer wieder in seine Klauen und so kommt es, dass ich 
nun meine 2900 Trophäen (davon 39 Platins) mein Eigen 
nennen kann. Damit bin ich keinesfalls einer der richtigen 
Trophäenjäger aber habe zumindest ein bisschen Erfah- 
rung im Sammeln dieser Belohnungen. 


Meiner Meinung nach sind die meisten (bei weitem aber nicht 
alle) Tropháen sowie die Idee dahinter eine richtig gute Sache. Sie 
stellen dem Spieler weitere Aufgaben zur Verfügung und lassen 
ihn Ereignisse/Inhalte erleben, die er beim normalen Spielen 
wahrscheinlich nicht gesehen hátte. Ein gutes Beispiel dafür ist 
Dishonored. Um in diesem Spiel alle Tropháen und somit die 
Platin zu bekommen, muss man zwei Spieldurchlaufe machen. In 
dem ersten kann der Spieler alle Fáhigkeiten und Waffen nutzen, 
die ihm das Spiel zur Verfügung stellt und er motiviert sogar mit 
einzelnen Bronze-Tropháen, alle Fáhigkeiten einzusetzen und 
Nebenmissionen zu machen. Wenn man das Spiel daraufhin 
durchgespielt hat, geben einem die Tropháen die Herausforde- 
rung, das Spiel noch einmal zu spielen. Diesmal kennst du dich 
zwar besser in der Spielwelt und mit dem Spielkonzept aus, sollst 
diesmal aber einen Spieldurchgang absolvieren, ohne gesehen 
zu werden und ohne jemanden zu tóten. Die Tropháen belohnen 
dich also, wenn du das Spiel anders spielst, als du es normaler- 
weise machen würdest, damit du entdeckst, wie unterschiedlich 
sich alles spielen lässt. 


Neben den guten Beispielen für Tropháen, die, wie du selbst ge- 
sagt hast, den Spieler motivieren, gibt es auch welche, die einfach 
nur schrecklich designt sind. Damit meine ich aber nicht die 100 


Federn in AC2, über die du dich beschwert hast... das ist nun wirk- 
lich eine leichte Bronze gewesen... Sondern Spiele wie Gauntlet 
(war vor einigen Monaten mit PS Plus umsonst für die PS4). Damit 
ich mir diese Platin sichern konnte, musste ich, nachdem ich alles 
auf schwer abgeschlossen hatte, noch jede Gegnerart 15.000 Mal 
tóten. Dafür musste ich ca. 60-70 Stunden stumpf die Monster- 
arten an ihrem Spawnpunkt tóten... Da stellt sich nun natürlich 
die Frage, warum manche Leute, mich selbst eingeschlossen, so 
etwas trotzdem tun. 


Ich denke, dass es ein echt guter Zeitvertreib ist, wenn man aus 
Spielen mehr rausholen will und diese Belohnung am Ende, dass 
man einer der wenigen (oft 0,1%) Spieler ist, die sich die Platin 
holen konnten, ist etwas unglaublich Zufriedenstellendes. Außer- 
dem ist die Trophy-Community unglaublich nett und hilfsbereit, 
was man vielleicht nicht erwartet hátte bei einem Wettbewerb 
um die meisten Trophäen. So trifft man oft Leute, die einem 
helfen, — oder anders herum — und schließt Freundschaften beim 
stundenlangen Online-Koop-Farmen. Im Endeffekt will ich sagen, 
dass Trophäen, egal wie schlecht sie teilweise auch designt sind, 
eine Bereicherung für die Playstation sind. Sie bieten Motivation, 
zeigen mehr von einem Spiel, als man auf Anhieb erkennt und 
schaffen Freundschaften beim Online-Spielen. 
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Spielanleitung 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um Remakes 


— sind sie gut, schlecht oder total egal? 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Marco Cabibbo 4. Christian Dàrre 


LUKAS: 

Eigentlich wollten wir uns mit 
diesem Thema schon im letzten 
Monat befassen. Dann kam aber 
die PlayStation Neo dazwischen, 
sodass wir erst jetzt unsere Mei- 
nungen zu Remakes alter Spie- 
le zum Besten geben — und da 
nach Ratchet & Clank nun auch 
noch Doom erschienen ist, passt 
das Thema umso besser. Rat- 
chet & Clank ist das wesentlich 
klassischere Remake und poliert 
ein bestehendes Spiel für eine 
neue Generation auf; Doom hin- 
gegen interpretiert neu, was die 
Serie ausmacht. Was ich mich 
allerdings, abseits aller Quali- 
tátsdebatten dieser Spiele frage: 
Muss das wirklich sein? Müssen 
Videospiele sich denn ununter- 
brochen durch Rückbesinnung 
auf Gewesenes definieren, an- 
statt das Medium durch neue, 
unverbrauchte Marken und so- 
mit frische Ideen voranzubrin- 
gen? Schon lange wird ja über 
den Fortsetzungswahn gemosert, 
aber wenn jetzt alles noch ein- 
mal erscheint, macht das ein vól- 
lig neues Fass auf. 
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КИД Marco Cabibbo I i 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Marco Cabibbo 4. Christian Dérre 


MARCO: 

Gegen eine qualitativ hochwerti- 
ge, inhaltsreiche und wohlüber- 
legte Neuauflage eines belieb- 
ten Klassikers habe ich nichts 
einzuwenden. Mit Freuden den- 
ke ich etwa an das Remake von 
Resident Evil für den Gamecu- 
be zurück, das wohl bis heute zu 
den besten Beispielen gehórt, 
wie man einen Klassiker auf- 
pimpt. Ab und an gelingt es der 
Neuauflage sogar, das Original 

in Sachen Qualitat hinter sich zu 
lassen. Was mir jedoch gehórig 
gegen den Strich geht, sind die 
immer häufiger vorkommenden 
Game-of-the-Year-Editionen oder 
HD-Compilations, die oftmals 
schon nach nur wenigen Jahren 
oder Monaten zum Vollpreis auf 
den Markt geschmissen werden. 
Von einem Remake kann da nicht 
gesprochen werden. Allerdings 
neigen immer mehr Publisher 
dazu, eine leicht aufgehübschte 
HD-Version mit dem Terminus ei- 
nes echten Klassiker-Remakes zu 
versehen. Mit Verlaub: da gehórt 
schon sehr viel mehr dazu — sie- 
he Ratchet & Clank. 


Redakteur 


2. Marco Cabibbo 


MUZE Sascha Lohmüller D 


Kriegsgott 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


4. Christian Dàrre 


SASCHA: 

Ich bin mittlerweile so alt, dass 
sich auf meiner Lieblingsspie- 
le-Liste derart viel Krempel von 
anno dazumal tummelt, dass 

ich Remakes durchaus begrüße. 
Ich persónlich würde mir aber 
teilweise genau das wünschen, 
was Marco verteufelt. Er tut es 
aus guten Gründen, denn ein 
PS3-Spiel als HD-PS4-Version 
braucht nun wirklich niemand. 
Aber alten DOS-Krempel? PS1- 
Spiele? Oder andere extrem alte 
Titel? Da würde ich nicht nein 
sagen. Ein paar Beispiele ... Das 
erste Everquest, inhaltsgleich mit 
moderner Engine? Wo kann ich 
mein Lebenszeit-Abo abschlie- 
Ben? AnstoB 2 mit modernen 
Spielszenen und einer tieferen 
Datenbank? Adieu, schnóde Frei- 
zeit! Ein Baldur's Gate ohne die 
blóden Anderungen und techni- 
schen Probleme der Steam-Neu- 
auflage? Schwertküste, ich kom- 
me! Secret of Mana? Da müsst 
ihr ja nicht mal was ändern! Auf 
»moderne“ Neuinterpretationen 
alter Klassiker kann ich aller- 
dings verzichten. 


АЛЕ Christian Dórre 


1. Lukas Schmid 
2. Marco Cabibbo 


3. Sascha Lohmüller 


4. Christian Dàrre 


CHRIS: 

Der Remake-, Reboot- und Re- 
master- Wahnsinn geht mir meis- 
tens schon auf die Nüsse. Das 
liegt aber daran, dass die we- 
nigsten Entwickler wissen, wie 
sie das ursprüngliche Konzept 

in die Moderne bringen kónnen 
oder einer toten Serie neues Le- 
ben einhauchen. Im Remake von 
Ratchet & Clank hingegen steckt 
so viel Liebe zum Original, dass 
mit Feinschliff und moderner 
Grafik der vielleicht beste Teil 
entstanden ist. Auch das Reboot 
von Devil May Cry ging damals 

in Ordnung, da das Gameplay 
modernisiert wurde und das Ent- 
wicklerteam neue Ideen hatte. 
Meistens bekommt man jedoch 
seelenlose Stangenware geliefert 
und Remaster-Versionen mit hö- 
herer Auflósung werden einem 
als Remakes verkauft oder die 
Studios verrennen sich komplett 
in ihrer Neu-Interpretation. Neu- 
auflagen von Spielen, die erst 
ein paar Jahre alt sind, brauche 
ich sowieso nicht. Mit Liebe und 
Budget reanimierte Klassiker 
nehme ich aber gerne. 
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“Battlefiel id 1 


Wer hätte damit gerechnet? Der nächte Teil dd Battlefield Reihe, 
führt uns auf die blutigen Schlachtfelder.des Ersten Weltkrieges. ” 
5 TE 
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Stahlmonster: Battlefield 1 sol 


as gesamte Arsenal des Ersten 
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Weltkrieges auf die virtuellen Schlachtfelder bringen, So auch Panze 


EGO-SHOOTER | Was für eine ge- 
lungene Überraschung! Obwohl 
man in diversen Internetforen be- 
reits Wochen vor dem Ankündi- 
gungs-Event munkelte, dass der 
náchste Teil der Ego-Shooter-Rei- 
he uns in die Schützengraben des 
Ersten Weltkrieges führen würde, 
mochten das wohl die meisten un- 
ter uns nicht wirklich glauben. So 
tippte nicht nur ein GroBteil der Re- 
daktion auf eine Rückkehr zu den 
Ursprüngen der Serie, sprich in die 
Schlachtfelder des Zweiten Welt- 
krieges, sondern auch laut einer 
von uns durchgeführten Umfrage 
ebenso fast die Hálfte unserer Le- 
ser (weitere Ergebnisse im Kasten 
auf der nächsten Seite). 


Doch trotz anderer Erwartungen 
schlug der ziemlich kurze Trailer 
wie eine Bombe ein. Das Filmchen 
wurde auf den insgesamt drei An- 
kündigungs-Events in Berlin, Lon- 
don sowie San Francisco mit Freu- 
denschreien aufgenommen und 
ebenso im Internet. Vor allem die 
Meldung, dass Battlefield 1 bereits 
jetzt auf Youtube zum beliebtesten 
Trailer aller Zeiten erklárt wurde, 
dürfte den fleiBigen Entwicklern ei- 
nen riesigen Motivationssschub bis 
zur voraussichtlichen Fertigstel- 
lung in diesem Oktober geben. 


Wie die Vorgánger — nur besser! 
Doch was konnte man eigentlich 
abseits des Erste-Weltkrieg-Set- 


unterschiedlichen Editionen vor. 


Bereits am 21. Oktober soll es so weit sein, denn dann will Electronic 
Arts Battlefield 1 veröffentlichen. Neben einer Standardversion für 70 
Euro bringt der Publisher auch eine Early Enlister Deluxe Edition auf den 
Markt. Die besondere Fassung kostet ganze 20 Euro mehr und ermóglicht 
einen Vorabzugriff drei Tage vor dem Launch auf die Schlachtfelder des 
Ersten Weltkrieges. Außerdem enthält die Deluxe Edition das Roter. 
Baron- und Lawrence-von-Arabien-Paket sowie weitere fünf Battlepacks 
mit zusätzlichen Waffen, Fahrzeugen und Ausrüstungsgegenständen. 

Die volle Packung Battlefield 1 gibt's mit der Collector's Edition, die für 
220 Euro auf den Markt kommen soll. Das Paket bringt eine 14 Zoll große 
Statue, ein Kartenspiel, ein Propaganda-Poster, einen Aufnäher, exklusive 
Download-Inhalte sowie alle Inhalte der Deluxe Edition mit sich. 


Die drei Editionen von Battlefield 1 


Wie üblich, gibt Electronic Arts schon jetzt allen Vorbestel- 
lern die Möglichkeit, Battlefield 1 zu kaufen. Wir stellen die 


tings auf den Events erfahren? Wir 
waren in Berlin vor Ort und hörten 
zwei Entwicklern und einem Com- 
munity-Mitglied, das Battlefield 1 
bereits ausführlich spielen durf- 
te, dabei zu, als sie auf einem Pa- 
nel ihre eher PR-lastigen Sätze von 
sich gaben. So war der Tenor von 
allen dreien, dass man mit Battle- 
field 1 das Erste-Weltkriegs-Spek- 
takel schlechthin abliefern wer- 
de, das alle wichtigen Stärken der 
Ego-Shooter-Reihe beinhalten soll. 
64-Spieler-Gefechte auf giganti- 
schen Schlachtfeldern? Check! 
Glaubwürdige Zerstörungs-Engine, 
die uns fast alle Gebäude in Schutt 
und Asche verwandeln lässt? Na- 
türlich mit an Bord. Ein Fokus auf 


— play“ vorschau 


Teamplay und ein ausgeklügeltes 
Klassen-System? Wird wieder da- 
bei sein! Brachiale Soundkulisse 
sowie ein riesiger grafischer Fort- 
schritt gegenüber den Vorgängern? 
Versprochen! Die Fans der Serie 
schätzen diese Features und wis- 
sen auch, dass die schwedischen 
Entwickler ihr Wort halten — wenn 
man von Bugs und anderen Prob- 
lemen zum Start absieht. 


Allerlei Waffen 

Ebenso will Dice das Arsenal des 
Ersten Weltkrieges in der ganzen 
Breite auf die Schlachtfelder brin- 
gen. Zum Beispiel wird man mit 
Panzern Jagd auf die feindlichen 
Fußsoldaten machen, mit Doppel- 
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Alle Bilder: EA 


Die play*-Umfrage zu Battlefield 1 
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Probleme mit Bugs und Netzcode zum Release 


E 225 
EN 13% 


Schwache Einzelspielerkampagne 


m 16% 


Hohe Hardware-Anforderungen 


EH 9% 


Mehr als 1.200 Leser haben bei einer auf unserer Webseite durchgeführten 
Umfrage zu Battlefield 1 teilgenommen. Das Ergebnis spricht für sich: Der 
Debüt-Trailer hat bei unseren Lesern einen hervorragenden Eindruck hinterlassen. 
Besonders freuen sich die Umfrageteilnehmer auf authentische Schauplatze des 
ersten Weltkrieges und Luftkämpfe mit Doppeldeckern. Zu den größten Befürch- 
tungen zählen Probleme mit Bugs und Netcode zum Release. 


Was ist eure größte Befürchtung bei Battlefield 1? 


Casual-Gameplay áhnlich wie in Star Wars: Battlefront 


Zu wenige Gameplay-Unterschiede gegenüber den Vorgángern 


Welches Spiel würdet ihr nach aktuellem Infostand eher kaufen? 


Battlefield 1 


E оо _ 


Call of Duty: Infinite Warfare 
ЕЎ 


Keines von beiden 


ШИШ 6% 


Worauf freut ihr euch ат meisten bei Battlefield 1? 


Erste-Weltkriegs-Waffen 


ШИНИ 26 


Luftkámpfe mit Doppeldeckern 


ИШЕН 17% 


Die Méglichkeit, Schiffe steuern zu kónnen 
lH 6% 


Die Einzelspielerkampagne 


E 12% 


Authentische Schauplatze des Ersten Weltkrieges 


|n 39 % 


deckerflugzeugen Duelle in lufti- 
gen Höhen bestreiten und gar mit 
Zeppelinen Bomben auf die Geg- 
ner werfen. Zudem wird man zum 
ersten Mal in der Reihe auf Pfer- 
den in die Schlacht reiten, aber 
auch wie gewohnt mit leichten Ma- 
schinengewehren auf gegnerische 
Squads feuern. Ergo: Alles, was 
man aus Erzählungen und Bildern 
aus dem Ersten Weltkrieg so kennt, 
wird aller Wahrscheinlichkeit nach 
bei Battlefield 1 mit an Bord sein. 

Der geneigte  Militárhistori- 
ker wird an dieser Stelle wohl kurz 
aufschreien. Denn natürlich wur- 
den die gigantischen Luftschiffe 
nie auf Schlachtfeldern eingesetzt 
und ob man mit den elendig lang- 
samen britischen Tanks der Mark- 
Reihe tatsächlich auf die Pirsch 
nach dem Feind ging, ist auch die 
Frage. Doch auf der Veranstaltung 
betonten die Entwickler, dass das 
Gameplay einen höheren Stellen- 
wert hat als ein unnötig hoher Re- 
alismusgrad. Battlefield 1 soll eben 
ein Spektakel werden, bei dem der 
Spaß an erster Stelle steht. 


Fragwürdiges Setting? 

Dass Unterhaltung bei einem stark 
belasteten Szenario wie dem Ers- 
ten Weltkrieg eine so prominente 
Rolle einnehmen soll, hat bei ei- 
nigen Medien für einen Aufschrei 
gesorgt. Manche Kolumnisten hal- 
ten es für moralisch verwerflich, 
dass man einen so grausamen 
Krieg mit Millionen Opfern als hol- 
Iywoodartiges Action-Spektakel in 
Szene setzt. Das ist ein berech- 
tigter Vorwurf, den Dice sich wohl 
oder übel gefallen lassen muss. 
Doch Battlefield 1 ist beileibe 
nicht der erste Ego-Shooter mit ei- 
nem historischen Szenario. Wenn 
man zudem bedenkt, dass die Call 
of Duty-Reihe sich in den ersten 
Teilen mit dem weitaus schlim- 
mer belasteten Zweiten Weltkrieg 
ziemlich oberflächlich beschäf- 
tigte und dies den Spielspaß für 
die allermeisten nicht schmälerte, 
machen wir uns in dieser Hinsicht 
kaum Gedanken. Battlefield 1 ist 
eben ein Spiel und da ist der Spaß- 
faktor für die meisten Spieler am 
wichtigsten. 


/ 
Yee-haw! Eine echte Neuerung für die Reihe is 
t die Möglichkeit, auf Pferden ins Gefecht zu reiten. 


ob ho 


Kampagne: Potenzial vorhanden! 
Außerdem wissen wir noch nicht 
genau, was Dice aus der Einzel- 
spielerkampagne machen wird. 
Auf der Veranstaltung blieben die 
Entwickler sehr vage und sagten 
nur, dass sie uns zu Schauplät- 
zen des Ersten Weltkrieges führen 
wollen, die allgemein nicht ganz so 
bekannt sind. Wir sahen zum Bei- 
spiel auch Bilder von einem Wüs- 
ten-Setting, das bei Geschichtsin- 
teressierten gleich Erinnerungen 
an Lawrence von Arabien weckt. 
Thomas Edward Lawrence, wie 
der gute Mann eigentlich hieß, 
ging wegen seiner Beteiligung 
an dem von den Briten forcier- 
ten Aufstand der Araber gegen 
das Osmanische Reich in die Ge- 
schichtsbücher ein. Die Rebellion 
in Nahost ist ein Konflikt, den His- 
toriker je nach Nationalität unter- 
schiedlich deuten. Lag die Freiheit 
der arabischen Stämme den Eng- 
ländern tatsächlich zumindest ein 
wenig am Herzen oder ging es ih- 
nen vielmehr einfach darum, ihren 
eigenen Frontabschnitt auf Kosten 


^ 


Auf Ketten nach Versailles: Eine Konzeptzeichnung legt nah, dass Wits 
es eventuell mit alternativer Geschichtsschreibung zu tun bekommen. 2 e 
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der Nomaden in Gallipoli zu ent- 
lasten? Mit einem solchen Schau- 
platz hat Dice auf jeden Fall die 
Gelegenheit, uns eine kleine Ge- 
schichtsstunde zu geben und zu- 
dem das Interesse der Spieler an 
dem grausamen Ersten Weltkrieg 
und seinen nachhaltigen Auswir- 
kungen zu wecken. Falls den Ent- 
wicklern Ahnliches gelingt, wür- 
den wir es auf jeden Fall begrüBen! 


Warten auf Godot 

Wir müssen uns aber noch ein we- 
nig in Geduld üben, bis wir wei- 
tere handfeste Fakten über die 
Einzelspielerkampagne und den 
genauen Aufbau des Mehrspieler- 
modus bekommen. Auf Electronic 
Arts’ hauseigener EA-Play-Messe 
am 13. Juni wollen die Entwick- 
ler uns neue Informationen liefern. 
Wir brauchen ja wohl nicht wei- 
ter betonen, dass wir mehr als ge- 
spannt sind. Battlefield 1 hat sich 
mit dem gelungenen Trailer einen 
Platz auf den oberen Rängen un- 
serer Most-Wanted-Liste des Jah- 
res gesichert! MS 
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Kolumne: Der erste Weltkrieg andert alles? 


Unser Nordlicht Matti ist nicht nur ein Battlefield-Fan der ersten Stunde, sondern 
auch ein studierter Historiker. In seiner Kolumne geht er auf das frische Setting ein. 


,Den Mutigen gehórt die Welt." Dieses abge- 
halfterte Sprichwort kam mir zuerst in den 
Sinn, als ich beim Battlefield-Enthüllungs- 
Event in Berlin war und die ersten Begeiste- 
rungsstürme den vollen Saal des Kosmos- 
Kinos durchzogen. Haben sich die schwedi- 
schen Entwickler bei Battlefield 1 tatsáchlich 
für ein Setting entschieden, das bislang aus 
gutem Grund in kaum einem Shooter thema- 
tisiert wurde — und haben sie damit obendrein 
noch Erfolg? 

Ich für meinen Teil freue mich jedenfalls 
riesig darüber, dass sich die beiden groBen 
Ego-Shooter des Jahres nicht wieder einmal 
gleichen wie ein Ei dem anderen. Doch wie 
muss es den fleiBigen Mitarbeitern von Dice 
in den letzten Monaten und Jahren ergangen 
sein, war die náchste Frage, die 


aufrütteln wird und die Grausamkeit des Krie- 
ges vor Augen führt. 

Auf der Veranstaltung wurden die Entwick- 
ler auch nicht müde, ebendies zu betonen: 
Battlefield 1 wird alle wichtigen Aspekte der 
Serie beinhalten, natürlich noch schóner und 
noch besser. Wenn die Vorgänger sich also viel 
eher am Krieg ergótzt haben und allerhóchs- 
tens mal plump per Tastendruck Emotionen 
hervorrufen wollten, sehe ich dies für den kom- 
menden Teil ebenso — eines Besseren lasse ich 
mich natürlich gerne belehren! 

Die Betonung der ,,Battlefield-Werte“ wah- 
rend des Events wirkte auf mich zudem ein we- 
nig so, als sei man sich in Stockholm nicht ganz 
sicher gewesen, ob das Erste-Weltkrieg-Setting 
bei allen potenziellen Käufern so gut ankom- 


den, Zeppelinen, Doppeldeckern und allem, was 
das Arsenal des Ersten Weltkrieges so hergibt, 
auf riesigen Schlachtfeldern kämpfen. Aber 
macht das gameplaytechnisch tatsächlich ei- 
nen großen Unterschied? Ich befürchte nicht. 
Bei einem Interview fragte ich dann auch einen 
Entwickler, was nun die ihrer Meinung nach 
größte Gameplay-Neuerung sein würde? Darauf 
bekam ich die Antwort, dass die Möglichkeit, mit 
dem eigenen Squad den Server zu wechseln, 
wohl zu den wichtigsten gehört. Squad-Server- 
wechsel? Ernsthaft? Natürlich begrüße ich diese 
Option, aber ich hätte ehrlich gesagt doch ein 
wenig mehr erwartet. Am Ende wird Battlefield 
1 bis auf das wirklich erfrischende Setting wohl 
ein ziemlich klassischer Vertreter meiner liebs- 
ten Online-Shooter-Reihe werden. Ob man das 
nun begrüßt oder verteufelt, das 


sich mir stellte. Die Entschei- 
dung, ein Setting wie den Ers- 
ten Weltkrieg für ein millionen- 
schweres Spiel auszusuchen, 
birgt nicht gerade wenige wirt- 
schaftliche Risiken. Zum einen 
kann man bei einem Zukunfts- 
Setting, wie etwa im kommen- 
den Call of Duty, der Kreativitat 
deutlich mehr Platz einráumen 
und zudem rührt man mit einem 


Kann man aus dem 
Ersten Weltkrieg ein 
unterhaltsames Action- 
Spektakel machen?“ 


bleibt jedem selbst überlassen. 
Ich für meinen Teil freue mich 
jedenfalls auf den Release im 
Oktober, auch wenn ich noch 
die Hoffnung hege, dass Dice im 
Laufe des Sommers einige etwas 
größere Gameplay-Neuerungen 
ankündigt. 


ausgedachten Szenario nicht etwas an, das 
von Historikern zu Recht als die Urkatastrophe 
des 20. Jahrhunderts bezeichnet wird. 

Kann man nun ein unterhaltsames Action- 
Spektakel um einen Krieg aufbauen, der nicht 
nur fast zehn Millionen Soldaten das Leben 
kostete, sondern zugleich die EinbahnstraBe 
zu den größten Verbrechen des vergangenen 
Jahrhunderts, sprich zum sogenannten Drit- 
ten Reich darstellt? Nach dem Enthüllungs- 
Event in Berlin bin ich mir sicher: Ja, das kann 
man. Denn auch wenn ich die Entscheidung 
über das — sagen wir mal eigenwillige — Set- 
ting als wirklich mutig empfinde, geht Dice 
in anderen Bereichen, beispielsweise beim 
Gameplay, doch eher auf Nummer sicher. So 
dürfen wir uns auch in Battlefield 1 auf eben- 
jene beliebten 64-Spieler-Gefechte freuen, 
die seit Battlefield 1942 den Kern der Serie 
ausmachen. Ebenso scheint die Einzelspieler- 
kampagne uns wieder über die halbe Weltku- 
gel zu führen und auch die Zerstórungs-Engi- 
ne soll eine groBe Rolle spielen. Daher mache 
ich mir nicht allzu groBe Hoffnungen, dass 
Battlefield 1 uns auf eine moralische Weise 


men würde. Wenn nicht, bleibt ja trotzdem 
noch ein vollwertiges — nein, ein verbessertes! 
— Battlefield über und daher muss sich keiner 
Sorgen um ein mógliches Verkaufsdesaster 
machen. 

Damit geht für mich aber leider А 
auch etwas Negatives einher: Ich p 
habe die kleine Sorge, dass 
Battlefield 1 spielerisch nicht 4 
groBartig anders sein wird £ 
als seine Vorgänger. Klar, 4 g 
wir werden mit Pfer- 
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David Martin: 


wie den von Battlefield 7." 


Der Wahnsinn! Die Entwickler von Dice haben es abermals 
geschafft, mich heiß auf das neue Battlefield zu machen. Der erste 
Trailer, ein Leckerbissen: schnell aneinandergeschnittene Szenen, 
untermalt mit fetziger Musik und fettem Bass. Selten habe ich 
mir einen Trailer so oft angeschaut wie den von Battlefield 1. 

Das Szenario im Ersten Weltkrieg habe ich in der Tat so erwartet, 
auch wenn ich mir mal wieder einen Schauplatz im Zweiten 
Weltkrieg gewünscht hatte. Egal: Der neue Ego-Shooter soll die 
typische Battlefield-DNA in sich tragen, spielerisch also nicht aus 
der Reihe tanzen. Dementsprechend ist alles dabei, was mein 
Battlefield-Herz begehrt: Panzer, Flugzeuge, Maschinengewehre 
und Artillerie. Dass die Entwickler mit dem Spiel vermutlich 

keine geschichtlich exakte Abhandlung erzählen und sich einen 


künstlerischen Freiraum gestatten, ist mir nur recht. Denn damit se gezogen haben. 


BEN 3 


Sascha Lohmüller: 


yoelten habe ich mir einen Trailer so oft angeschaut 


legen sich meine Zweifel um ein möglicherweise entschleunigtes 
Gameplay. SchlieBlich war die vorhandene Technologie Anfang 
des 20. Jahrhunderts doch recht begrenzt. Besonders freue 
ich mich auf die anstehenden Gefechte im Schützengraben 
und die damit einhergehenden Nahkämpfe. Spannend finde 
ich auch die Tatsache, dass ich mich erstmals mit Pferden 
in die Duelle stürzen kann. Hier kommt es natürlich auf 
die Balance an — und wie sich die Vierbeiner schließlich 
steuern lassen. Da mache ich mir aber keine Gedanken. 
Vielmehr beschäftigt mich, ob es den Entwicklern 

diesmal gelingt, einen reibungslosen Launch zu 
gewährleisten. Ich hoffe, dass sie aus der vermurksten 
Battlefield 4-Veröffentlichung gelernt und ihre Schlüs- 


Weltkrieg also. Der Erste zumal. Im Grunde hatten wir ja mit die- 
sem Szenario fast schon gerechnet. Persönlich wäre mir zwar 
ein neues Battlefield: Vietnam lieber gewesen - allein um 
noch einmal in etwas modernerer Optik den Mekong per 
Patrouillenboot hinabzufahren, während Light my Fire 


„Eine Handvoll guter Ideen und ein unverbrauchtes Setting — 
bin dabei. Über das Senfgas wird aber sicher noch diskutiert.“ 


einen gewissen Einfallsreichtum seitens der Entwickler voraussetzt. 
Schließlich kann man sich nur wenig bis gar nicht in Sachen Insze- 
nierung oder Spielmechanik an der Genrekonkurrenz orientieren. 
Einige der Features, die angekündigt sind, gefallen mir allerdings 
schon äußerst gut: Luftschiffe, Doppeldecker, Klappspaten für den 


von den Doors aus den Lautsprechern dröhnt. Muss ich 
das halt auf die Realität und meinen nächsten Urlaub 
verschieben. 
auch mehr als zufrieden. Nach gefühlten 1.000 Shoo- 
tern, die in der Gegenwart oder der nahen Zukunft 
spielen, wurde es auch langsam mal wieder Zeit für 
eine etwas weniger verbrauchte Epoche — auch wenn 
das natürlich immer mit vielen Fragen verbunden ist und 


N йе 


Oliver Nitzsche: 


Nahkampf oder — so kontrovers das Thema auch ist — Giftgas-Atta- 
cken. Ich bin zudem gespannt, wie die Entwickler die Pferde ins Spiel 
integrieren, denn hier haben sie ja laut eigener Aussage noch einige 
Infos in der Hinterhand. Kann man vom Pferd aus schieBen? Oder 
zumindest den Klappspaten schwingen? Sind die Pferde wie andere 
„Fahrzeuge“ aufrüstbar? Können sie dann konsequenterweise wie 
andere Fortbewegungsmittel auch zerstört, sprich getötet werden? 
Und was sagt Peta eigentlich dazu? 


Aber gut, mit einem WW1-Setting bin ich 


E 


,Der Erste Weltkrieg ist ein groBartiger Schauplatz für 


Eins vorneweg: Die Ankündigung von Battlefield 1 hat bei mir 
eingeschlagen wie eine Artilleriegranate in den Schützengraben. Als 
Battlefield-Veteran der ersten Stunde freue ich mich wie ein Schnitzel 
— vor allem auf das unverbrauchte Setting! Der Erste Weltkrieg ist ein 
groBartiger Schauplatz für Battlefield-typische Mehrspielerschlach- 
ten mit ordentlich Wumms und taktischem Tiefgang! Vor allem denke 
ich da natiirlich an den Multiplayer-Modus. Hier bin ich mir relativ 
sicher, dass Dice mit dem Mehrspieler-Urgestein Eroberung, das mir 
zuletzt in Battlefield 4 unzáhlige tolle Stunden beschert hat, auch 

in diesem Jahr wieder vieles richtig macht. Wenngleich ich äußerst 
gespannt bin, wie sich die eher behábigen Tanks, die fragilen Flugzeu- 
ge und nicht zuletzt die Kavallerieeinheiten in den Massenschlachten 
schlagen werden. Besonders aber hoffe ich, dass der Rush-Modus 


Battlefield-typische Mehrspielerschlachten!" 


diesmal ordentlicher in die Mehrspieler-Riege integriert wird. Nach 
dem anfanglichen Debakel in Battlefield 4 bin ich daher noch 
skeptisch, was meinen Lieblingsmodus angeht. Rush steht und 
fällt eben mit der jeweiligen Karte. Richtig umgesetzt, könnten 
gerade die engen Schützengräben des Stellungskrieges aber 
echte Bringer im Rush-Modus werden. Als Solist konnte mich 
bisher noch kein Battlefield wirklich überzeugen. An die 
Singleplayer-Kampagne gehe ich daher frei nach dem Motto 
„Alles kann, nichts muss“ ran. Es wäre natürlich schön, wenn 
es Dice gelánge, mich in diesem Jahr auch alleine vor den 
Bildschirm zu fesseln. Zumindest das Setting spricht dafür 

— den Ersten Weltkrieg hat bisher wohl noch kein Spiel so 
bombastisch inszenieren kónnen wie Battlefield 1. 
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Monster not inc: Sci-Fi ja, zu viel Sci-Fi nein — Infinite Warfare soll einigermaßen authentisch ausfallen. 
` Ihr kämpft daher gegen Menschen und Roboter, aber nicht gegen Alien-Monster oder Ähnliches. 


of Duty: Infinite Warfare 


Zurück in die Zukunft — wie schon die Vorgánger macht auch das 


neueste Call of Duty ein paar weitere Schritte Richtung Science-Fiction. 


I R | Moderne Kriegs- 
ма, forischiitiliche Kriegsfüh- 
rung und jetzt: unendliche Kriegs- 
führung. Áhnlich konventionell wie 
bei der Namensgebung halten es 
Entwickler Infinity Ward und Pub- 
lisher Activision auch mit dem Set- 
ting des neuesten Call of Duty-Ab- 
legers und machen einen weiteren 
Schritt in Richtung Sci-Fi, ohne da- 
bei in Halo- oder Star Wars-ähnli- 
che Spháren abzudriften. Bei der 
Community landete man damit 
nicht gerade einen Punktsieg, wie 
man auf YouTube beobachten durf- 
te. Wáhrend beim Trailer der Battle- 
field-Konkurrenz die Likes in den 
Himmel schnellten, sammelte der 


Infinite Warfare-Trailer rekordver- 
dáchtige Daumen nach unten. Alles 
schlimm also? Nein, natürlich nicht, 
nur der Beweis dafür, dass die 
Hype-Maschinerie Internet auch 
ins Gegenteil umschlagen kann. 


Zeit zum Handeln 

Doch worum geht es jetzt eigentlich 
im neuen Call of Duty? Die Mensch- 
heit hat das Weltall erobert und an- 
dere Planeten besiedelt, ist mittler- 
weile gar auf Ressourcen von ganz 
weit auswárts angewiesen, da der 
Erde langsam die Rohstoffe ausge- 
hen. Und wie das mit Krisensituati- 
onen nun mal so ist, versucht eine 
Gruppierung, ihren Nutzen aus der 


Е Fahrkeinzeug: Während in der Kampagne noch Raumschiff-Dogfights vorkommen; 


konzentriert sich der Mehrspieler wohl wie gewohnt auf schnelle Infanterie-Gefechte. 
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Notlage zu ziehen. Im Falle von /n- 
finite Warfare ist das die faschisti- 
sche Organisation Settlement De- 
fense Front, die die interstellaren 
Handelswege kontrolliert und der 
Menschheit einen ebenso interstel- 
laren Krieg aufgezwungen hat. 
Nach den leichten, punktu- 
ell immer weiter ausgebauten Sci- 
ence-Fiction-Elementen der Vor- 
gànger wagt die Reihe nun also den 
Sprung in den Weltraum und bie- 
tet dabei Jetpack-Kämpfe, Feuer- 
gefechte in der Schwerelosigkeit 
— gab's ja bereits in Ghosts — und 
sogar Dogfights mit Raumschiffen. 
Gleichzeitig soll aber eine gewisse 
Authentizitát beibehalten werden, 


mit der Konsequenz, dass wir nicht 
gegen Aliens oder andere Glibber- 
viecher in den Kampf ziehen wer- 
den. Menschen, Roboter, Fahr- 
zeuge — allzu abgedreht wird die 
Gegnerpalette im nächsten Call of 
Duty also trotz Sci-Fi-Setting auch 
nicht ausfallen. 

Der Spieler selbst verkörpert 
den  Spec-Ops-Piloten Captain 
Reyes, der — natürlich — in aus- 
sichtsloser Situation gegen ei- 
nen übermáchtigen Feind antre- 
ten muss. In diesem Falle befindet 
er sich eben auf einem der letz- 
ten Kriegsschiffe der Erdstreitkráf- 
te und muss den Sieg der Settle- 
ment Defense Force verhindern. Im 


Das Leben des Brian: Hauptcharakter Reyes wird von Brian Bloom 
gespielt, den man dank Performance Capturing sehr gut erkennen kann. 
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Partikeleffekte, Detailgrad) ist frei, da der Last-Gen-Bremsklotz wegfällta 


Grunde ist das natürlich nur eine 
weitere Variante des üblichen „Re- 
gierungs-Spezialagent kämpft ge- 
gen terroristische Organisation“, 
bekommt durch das Weltall-Setting 
mit all seinen unterschiedlichen 
Planeten aber immerhin einen inte- 
ressanten Twist, der hoffentlich für 
einige neue Story-Ansätze benutzt 
wird. Allzu viel wissen wir nämlich 
noch nicht über die Hintergrundge- 
schichte. 


Zu Fuß ins Weltall 

Was wir allerdings schon wissen: 
Wer die Story erleben möchte, 
muss das in Zukunft wieder ganz 
alleine bewerkstelligen. Der Kam- 
pagnen-Koop-Modus, der 2015 mit 
dem dritten Black Ops sieben Jah- 
re nach World at War ein unerwar- 
tetes Comeback feierte, wird für 
Infinite Warfare wieder gestrichen 
— sicher nicht aufgrund zu großer 
Beliebtheit. Mehrspieler-Freunde 
müssen jedoch nicht verzagen, 
denn davon abgesehen verlässt 
sich auch das neue Call of Duty auf 
eine altbewährte Rezeptur: klassi- 
sche Multiplayer-Matches und ein 
Zombie-Koop-Modus. Letzterer 
schickt wieder vier Spieler in den 


Kampf gegen Wellen von Untoten, 
das Setting soll dabei nicht unbe- 
dingt etwas mit dem Rest von /n- 
finite Warfare zu tun haben. Wir 
hoffen aber trotzdem einfach mal, 
dass wir auch gegen Space-Zom- 
bies antreten dürfen. Die „norma- 
len“ Matches hingegen bieten das 
von der Reihe gewohnte kompeti- 
tive, schnelle Gameplay. Auf Fahr- 
zeugpassagen müssen wir dabei 
wohl auch diesmal verzichten. Die 
Entwickler bestätigten zwar, dass 
die entsprechende Technik auch 
im Mehrspieler-Part vorhanden 
sei, drucksten aber ein wenig um 
die Frage herum, ob man denn die 
Fahrzeuge auch selber steuern dür- 
fe. Stattdessen betonte man, dass 
der Fokus eher auf dem Erhalt der 
Call of Duty-typischen Infanteriege- 
fechte läge. Schade wár's ja schon! 
Dafür dürften die quer über diverse 
Planeten verstreuten Karten enorm 
viel Abwechslung bieten, zumal die 
Entwickler auch versprachen, dass 
es „neue Spielmechaniken, Gad- 
gets und Taktiken“ für den Mehr- 
spieler-Part geben wird. Was genau 
wir uns darunter vorzustellen ha- 
ben, steht aber — welch passende 
Redensart — noch in den Sternen. 


_ Gemütlich einschiffen: Der Übergang zwischen Planeten- 
Oberfläche, Orbit und Weltall soll ohne Ladezeiten funktionieren. 


Hochmodern Warfare 

In Sachen Technik springt man hin- 
gegen auf den immer schneller fah- 
renden Zug des Performance Cap- 
turing auf. Sprich: Im Gegensatz zu 
„normalem“ Motion Capturing wer- 
den nun auch feinste Bewegungen, 
Mimik und die Sprache direkt ein- 
gefangen. Dadurch entfällt auch 
der bisher notwendige Nachverto- 
nungs-Schritt im Studio, was ein 
wenig mehr Lippensynchronizität 
und allgemein glaubhaftere Dialo- 
ge ermöglichen sollte. Auch in Infi- 
nite Warfare sind zu diesem Zweck 
wieder erfahrene Schauspieler mit 
an Bord, Hauptcharakter Reyes 
etwa wird von Brian Bloom verkör- 
pert, den man am ehesten aus di- 
versen TV-Serien wie Drive und 
CSI: Miami oder dem A-Team-Kino- 
film kennt. Nebenbei verdingt sich 
der New Yorker aber auch als Voice 
Actor für Animationsserien wie The 
Avengers oder diverse Spiele wie 
Mass Effect, Dragon Age und eben 
die Call of Duty-Reihe. Gleichzeitig 
soll auch der Rest der Technik kräf- 
tig aufpoliert werden. Infinity Ward 
verspricht etwa, dass das Spiel 
komplett ohne Ladescreens aus- 
kommt und dass man nahtlos zwi- 


Call of Duty: Modern Warfare Remastered. 


Die schlechten Nachrichten 
direkt vorneweg: Alte Spiel- 
stánde sind nicht kompatibel. 
Verantwortlich für die Entwick- 
lung ist ein externes Studio. 
Und: Die Remastered-Version 
wird vorerst nicht einzeln ange- 
boten. Wer das Remake spielen 
will, muss sich Infinite Warfare 
in der ca. 20 Euro teureren 
Legacy- oder gar der Legacy- 
Pro-Edition (inkl. Season Pass) 
zulegen. Dafür gibt's dann eine 
komplett überarbeitete Optik 
(aufpolierte Texturen, mehr 
Vegetation, hóherer Detailgrad, 
neues Beleuchtungsmodell). 


Kraftig geliftet: Optisch ist Call of Duty: Modern Warfare Remastered kaum 
wiederzuerkennen, inhaltlich ist es natürlich noch dasselbe Spiel wie anno 2007. 


schen Orbit, Planetenoberfläche, 
Weltall oder dem Deck eures Basis- 
schiffes wechseln kann. Da in die- 
sem Jahr erstmals die zuletzt äu- 
Berst stiefmütterlich behandelten, 
aber trotzdem nach Kompromissen 
gierenden Last-Gen-Konsolenversi- 
onen wegfallen, könnte dieses Vor- 
haben durchaus gelingen. SL 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Sind wir mal ehrlich: Der Erfolg eines Call of Duty 
steht und fällt mit der Spielbarkeit der Multiplayer- 
Modi. Diejenigen, die sich CoD aufgrund der 
Einzelspieler-Kampagne zulegen, sind einfach in 
der absoluten Minderheit. Und dennoch setze ich 
hier ein wenig Hoffnung in das Setting, denn die 
Sci-Fi-Features ermöglichen zumindest in der The- 
orie jede Menge Abwechslung auf unterschiedli- 
chen Planeten. Zeit ware es, denn die letzten paar 
Serienableger schwankten für mich persónlich 
zwischen nett bzw. okay (Advanced Warfare, 
Ghosts, MW3) und konfus-nervig (Black Ops 1-3). 
Dafür ist natürlich meist der Mehrspieler-Part über 
fast alle Zweifel erhaben. Klar wäre es schön, wenn 
sich die Entwickler noch entschließen, vielleicht 
mal einige der Kampagnen-Features in den Online- 
Part zu hieven — Dog-Fights im Weltall etwa —, 
aber ich kann auch verstehen, wenn sie lieber das 
Risiko gering halten und sich auf die Stárken der 
Reihe besinnen. 


Wir haben uns den offiziellen Release-Trailer und den 
dazu passenden Stream angeschaut. Mehrfach und 
sehr genau. Und wir haben sogar mitgeschrieben. 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER ` | Infinity Ward 
CoD 1, CoD 2, alle drei Modern Warfare Tele, Ghosts 


Eigentlich wurscht, welches CoD man als Training 
einlegt, schlieBlich gibt's eine ganz neue Story. 


TERMIN 4. November 2016 
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H 
Blizzard rief zur Beta und di 


Fans folgten dem Ruf — schließlich wat 


noch mal reinzuschauen. 


e Shooter- 


эх 


Tod von oben: Manche Charaktere — wie etwa Pharah mit ihrem Raketenrucksack — 
machen sich erhóhte Positionen zunutze. Blód, wenn man selbst unten rumkreucht. 4 


M 


p In H , ‚ | 
i Í 


М, 
VIDEO AUF DVD |. 


a 


EGO-SHOOTER 

| Anaheim, 7. No- 

vember 2014. Bliz- 

zards Hausmesse BlizzCon. 

Die Videospielwelt wartet gespannt 

auf neue Ankündigungen, schlieBlich 

ist es gerade einmal zwei Monate her, dass 

die Kalifornier ihr ambitioniertes MMORPG-Projekt 

Titan offiziell eingestellt haben. Die Mehrzahl der An- 
wesenden rechnet daher damit, dass ein anderes Online- 
Rollenspiel — vielleicht gar ein zweites World of Warcraft — an- 
gekündigt wird oder dass zumindest eine bekannte Serie fortgesetzt 


^ 


Aufgeschmis n: Die flinke, sich zusätzlich auch noch herumbeamende Tracer kam uns 


noch etwas übermächtig vor. Oder wir hatten einfach die falschen Klassen ausgewählt.” 
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wird. Als Blizzard dann Overwatch — 
aus den Resten von Titan geformt — 
der Öffentlichkeit präsentiert, sind 
wir erstmal ein wenig skeptisch. 
Kann Blizzard wirklich Shooter? 
Spätestens seit der PC-Beta Ende 
letzten Jahres wissen wir jedoch: 
Ja, können sie. Anfang Mai konnten 
sich dann endlich auch PS4-Besit- 
zer davon überzeugen und zudem 
schon einmal einen Blick auf die 
Konsolen-Technik werfen. Und was 
sollen wir sagen? Auch hier liefert 
Blizzard eindrucksvoll. 


Begleiterscheinungen 

Klären wir jedoch erst einmal das 
Grundsätzliche: Overwatch ist ein 
teambasierter Online-Shooter. Das 
heißt Solisten können sich zwar 
im Trainings-Modus mit ein paar 
Pappgegnern vergnügen, Laune 
macht Overwatch aber erst mit an- 
deren Mitspielern. Auch hier gibt 
es zwei Varianten: Entweder ihr tre- 
tet im Team gegen die Kl an — was 
im Grunde nur einen erweiterten 
N y 
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ar Wide Iker und Hanzo sind. die einzigen Sniper in Overwatch, 
und eignen sich daher perfekt, um gut einsehbare Kontrollpunkte zu verteidigen. 


Trainingsmodus darstellt — oder ihr 
stürzt euch in Schlachten gegen 
andere Spieler. 

Dazu tretet ihr in vier verschie- 
denen Modi auf insgesamt zwölf 
Maps an. In „Assault“ erobert ihr als 
Angreifer-Team nacheinander zwei 
Kontrollpunkte, wáhrend der Gegner 
diese mit Klauen und Záhnen vertei- 
дїгї. „Control“ steckt beide Teams 
gleichzeitig in die Rolle der Attackie- 
renden, duelliert wird sich um einen 
einzigen Kontrollpunkt. Unsere Fa- 
voriten sind jedoch bisher „Escort“ 
und „Hybrid“. In ersterem müsst ihr 
ein Fahrzeug bis in eine Endzone be- 
gleiten. Der Clou dabei: Das Vehikel 
fáhrt nur dann weiter, wenn sich ein 
Mitglied eures Teams in seiner Nahe 
befindet. Sind die Gegner gar in der 
Überzahl rund um das Gefahrt, rollt 
es langsam rückwärts. „Hybrid“ 


kombiniert diese Begleit-Passagen 
mit dem Erobern eines Kontroll- 
punktes aus „Assault“. Sprich: Erst 
den Punkt erobern, dann die los- 
gondelnde Karre beschützen. Unse- 
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D nl TT Deg > 3 
| Uberlad Torbjórns Ultimate verleiht seinem Turm mehr Durchschlagskraft und» 
Gesundheit. An Engstellen muss dann auch schon mal ein Gegnerteam dran glauben. 


re Favoriten sind die beiden Spielar- 
ten deswegen, weil sie noch einmal 
einen Tick dynamischer ausfallen, 
als die eh schon abwechlungsrei- 
chen „Control“ und „Assault“. Auf 
einen Team-Deathmatch-Modus 
haben die Entwickler hingegen be- 
wusst verzichtet. Game Director Jeff 
Kaplan begründet dies damit, dass 
in einem klassischen TDM trotz der 
Team-Mechanik nur wenig auf das 
Zusammenspiel der Spieler geach- 
tet wird, da die meisten nur auf ihre 
eigene Kill/Death-Ratio achten wür- 
den. Da ist sicherlich was Wahres 
dran, vermisst haben wir das simple 
Über-den-Haufen-Geballer auch zu 
keinem Zeitpunkt. 


Das hat Charakter! 

Die Teams selbst bestehen aus je- 
weils sechs Spielern, von denen 
sich jeder einen von derzeit 21 Cha- 
rakteren aussucht. Diese sind noch 
einmal in die vier Grundklassen Of- 
fense, Defense, Tank und Support 
eingeteilt. Die sechs Offense-Cha- 


Cheeeeeese: Das Siegerteam darf nach einem Match noch einmal in die Kamera ; — еб 
grinsen. Sieger-Posen gehóren übrigens zu den freischaltbaren Optik-Upgrades. а a i 


raktere sind Genji (eine Art Cyber- 
Ninja), der Cowboy McCree, die 
Jetpack-bewehrte Pharah, die flin- 
ke Tracer, der Sensenmann-Pisto- 
lero Reaper und der am ehesten an 
Call of Duty-Figuren erinnernde Sol- 
dier 76. Hauptaufgabe der Offen- 
se ist — wen wundert's —, Schaden 
zu verursachen. Bei den Defense- 
Helden finden sich mit der Sniper- 
Lady Widowmaker und dem Ninja 
Kenzo gleich zwei Scharfschützen 
sowie mit dem Zwerg Torbjórn und 
dem Roboter Bastion gleich zwei 
Geschützturm-Hantierer. Der eine 
baut sie halt, der andere verwandelt 
sich in einen. Ergänzt werden die de- 
fensiven Naturen durch Mei und ihre 
Frostkanone sowie den Mad-Max-Ir- 
ren Junkrat mit seinem Granatwer- 
fer. Ihre Stárken spielen die Verteidi- 
ger logischerweise in den Modi aus, 
wo ihr nicht unbedingt in der Offen- 
sive agieren müsst. Die fünf Tanks — 
Mech-Lady D.Va, Ritter Reinhardt, 
Mad-Max-Verschnitt Numero 2 
Road Hog, Gorilla Winston und Rus- 


Zielpunkt geleiten muss, punktet п di extremer Dynamik — unser Favorit in «d Beta. 4 


sen-Sóldnerin 2агуа — zeichnen sich 
vor allem durch hohe Widerstands- 
fáhigkeit aus und sind somit perfekt 
für Vorstöße an vorderster Front oder 
fürs Beschützen der Teamkamera- 
den. Die vier Supporter schlieBlich 
— DJ Lücio, Robo-Mónch Zenyatta, 
Technikerin Symmetra und die en- 
gelsgleiche Mercy — bringen eini- 
ge Buffs und Debuffs mit, sind aber 
hauptsáchlich damit bescháftigt, die 
eigenen Kameraden zu heilen. Oder 
sie im Falle von Symmetra mit absor- 
bierenden Schilden zu versorgen. 
Aus diesen 21 Helden gilt es, ein 
móglichst schlagfertiges, ausgegli- 
chenes Team zu formen — und das 
Spiel gibt euch dazu alle Freiheiten. 
Wer will, kann auch mit sechs Sup- 
portern antreten, sieht dann aber 
eher kein Land. Stattdessen wird 
euch bereits in der Lobby angezeigt, 
über welche theoretischen Schwá- 


chen euer Team aktuell noch ver- 
fügt. Klappt es in der Praxis dann 
trotzdem immer noch nicht, kónnt 
ihr jederzeit an eurem Startpunkt 
die Figur wechseln — eine wunderba- 
re Idee, denn so wirken die Matches 
gleich noch einmal viel dynamischer. 
Der Nachteil ist natürlich, dass ihr 
euch nur schwer auf das Gegner- 
team einstellen kónnt, wenn es nach 
einem Respawn mitunter komplett 
neu durchgewürfelt wird. Das finden 
wir jetzt nicht weiter schlimm, kón- 
nen Kritik an diesem System aber 
auch irgendwo nachvollziehen. 


Kein Balance-Akt 

Grau, guter Freund, ist jedoch alle 
Theorie und deswegen muss Over- 
watch natürlich auch in der Praxis 
beweisen, was es kann. Erster wich- 
tiger Fakt zur Beta-Phase: Alle vier 
Spielmodi, alle zwólf Maps und alle 


ditionen von Overwatch 


| Bei Blizzard Tradition: Wer will, darf ihnen gerne mehr Geld zahlen. 


Im Falle von Overwatch müsst ihr euch zwischen zwei Editionen entscheiden. Die Origins 
Edition ist eher was für Zocker, die auch in anderen Blizzard-Spielen unterwegs sind. Für 20 
Euro mehr erhaltet ihr hier für Overwatch selbst nämlich nur ein paar Zusatz-Skins für Pha- 
rah, Soldier 76, Tracer, Reaper und Bastion. Zusätzlich dazu winken aber ein Hearthstone- 
Kartenrücken, ein Winston-Haustier für WoW, Tracer als Helden für Heroes of the Storm, 
Mercys Flügel als Item für Diablo 3 und eine Handvoll Starcraft-Portráts. 


DON HANO Л | 


Upgrades: Siegerposen, Sirac „Samples, Di 
„durch Lootkisten. Davon winkt eine [ pro ro Level -Up. P.Oder ihr kauft sie euch im Shop 


21 Helden waren bereits spielbar. 
Das ist nicht wirklich Blizzard-unty- 
Disch, wer sich aber bisher nur in an- 
deren Betas herumtrieb, dürfte hier 
etwas verwundert gewesen sein. Le- 
diglich der Competitive Mode war 
noch nicht spielbar, soll aber sowie- 
so erst in den Wochen nach dem 
Release nachgereicht werden. Da- 
hinter verbirgt sich eine Art Rang- 
listen-Modus für fortgeschrittene 
Spieler. Dementsprechend ist der 
Zugang auch für Spieler unter Le- 
vel 25 gesperrt — eine Maximalstufe 
gibt es übrigens nicht. 

Zweite wichtige Info: Bereits jetzt 
funktioniert das Balancing, wie man 
es von Blizzard-Spielen meist ge- 
wohnt ist, hervorragend. Die unter- 
schiedlichen Oberklassen ergänzen 
sich untereinander perfekt, ausge- 
wogen aufgestellte Teams haben es 
spürbar leichter und kein einziger 
Held fühlt sich aktuell unbrauchbar 
an. Einzig Tracer kam uns ein we- 
nig übermáchtig vor. Vielleicht hat- 
ten wir mit Pharah und Torbjórn aber 
auch einfach die falschen persónli- 
chen Favoriten auserkoren. 
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Logos oder Skins erhaltet ihr 


Denn: Einen gewissen Schere-Stein- 
Papier-Ansatz kann man Overwatch 
nicht absprechen. Einige Figuren 
sind merklich stärker gegen be- 
stimmte andere Charaktere. Das 
liegt vor allem daran, dass jeder 
Held über eine eigene Bewaffnung 
verfügt. Den üblichen Schnick- 
schnack wie Pick-ups, Loadouts 
oder Waffen-Freischaltungen hat 
Blizzard nämlich rigoros wegge- 
kürzt. Jeder Charakter hat genau 
eine Waffe, eine aufladbare Ultima- 
te-Fähigkeit und drei weitere indi- 
viduelle Skills. Beispiel Pharah: Sie 
führt einen Raketenwerfer ins Feld, 
verschießt eine Granate, die Gegner 
zurückwirft, kann sich in die Luft ka- 
tapultieren, hat einen Jetpack um- 
geschnallt, mit dem sie kurzzeitig 
fliegt, und deckt mit der Ultimate- 
Fähigkeit ein ganzes Areal mit klei- 
nen Raketen ein. Hanzo hingegen ist 
mit Pfeil und Bogen bewaffnet, kann 
Wände hochklettern, hat zwei Spe- 
zial-Pfeile im Gepäck, die entweder 
Gegner für das eigene Team markie- 
ren oder von Wänden abprallen, und 
zündet als Ultimate einen optisch 


Die mit rund 130 Euro zu Buche schlagende Collector‘s Edition hingegen enthält alle oben 

genannten digitalen Extras und zusätzlich dazu noch einen Overwatch-Soundtrack, ein schi- 
ckes Artbook und eine 32 Zentimeter hohe Statue von Soldier 76. Vorbesteller der CE erhal- 
ten obendrauf noch den Noir-Skin für die Scharfschützin Widowmaker. 
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Tower ШАШ dire ten Kampf ist Zwerg Torbjorn meist aüfgeschmissen. Wenn 
er Zeit hat, seinen Geschützturm aufzubauen, ist er allerdings ein Defensiv-Bollwerk. - 
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Vorangehen: Tanks wie Reinhardt sind — áo ihrer hohen Lebenspunktezahl und praktischen Skills" 
wie diesem ballistischen Schild perfekt geeignet, um Engpunkte ; zu verteidigen oder zu erstiirmen. ' 


sehr beeindruckenden Geisterdra- 
chen, der sich durch bemitleidens- 
werte Feinde fräst. Dass sich daraus 
in der Praxis äußerst abwechlungs- 
reiche, taktisch variable Gefechte 
ergeben, ist nur logisch. 

Gleichzeitig bietet Overwatch 
die ebenfalls für Blizzard typische 
Einsteigerfreundlichkeit, die be- 
reits WoW, Hearthstone oder Hero- 
es of the Storm ausgemacht haben. 
Selbst wer mit Online-Shootern bis- 
her keine Bekanntschaft gemacht 
hat, dürfte sich in Overwatch schnell 
zurechtfinden und hat mit Suppor- 
tern und Tanks auch gleich neun Fi- 
guren zur Auswahl, die keine allzu 
große Zielgenauigkeit erfordern. Auf 
der anderen Seite bietet es mit sei- 
nen Helden, Maps, Modi und dem 
später noch folgenden Competitive 


© 


Ken. 


Mode genug Fleisch, um auch etwas 
hartgesottenere Shooter-Fans lange 
bei der Stange zu halten. 


Tick, Tick, Tick, Boom 

Bliebe noch die Technik-Frage: Auch 
hier lässt die Beta ein erstes Fazit zu 
und wie beim Gameplay fällt es fast 
durchweg positiv aus. Die Server- 
Struktur scheint zu funktionieren, 
heftige Lags oder gar Verbindungs- 
abbrüche kamen während der Beta 
gar nicht vor, die Steuerung wur- 
de gut an den Controller angepasst. 
Sound wie Grafik versprühen den ty- 
pischen Blizzard-Charme und sind 
über jeden Zweifel erhaben. Etwas 
auffällig sind lediglich die relativ oft 
auftretenden Tode, obwohl man sich 
bereits hinter eine Ecke oder einen 
Schild in Deckung gebracht hatte. 


Die Vermutung 
liegt nahe, dass 
Overwatch 
mit einer für 
Shooter sehr 
niedrigen Tick- 
rate (die Häufigkeit, mit 
der der Server den Status 
des Spiels updatet; gemes- 
sen in Hertz) arbeitet. Laut 
Messungen von Fans liegt 
diese ungefähr bei 20, was 
bedeutet, dass das Spiel alle 
50 Millisekunden geupdatet 
wird. Andere Online-Shooter arbei- 
ten hier mit Raten von 64 oder gar 
128 — was 15,6 bzw. 7,8 Millisekun- 
den entspricht. Was auch immer die 
Ursache für die seltsamen Tode ist, 
an dieser Stelle sollte Blizzard bis 
zum Release noch ansetzen. 
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Timing Sam Pharahs Ultimate- Raketensalve macht nicht nur sauviel Schaden, sondern lässt sie 
auch 1 sekundenlang an Ort und Stelle verharren. Mit einem blinkenden ,,SchieBt auf mich“-Schild. 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Da ich die PC-Beta nicht mitgemacht habe, konnte 
ich relativ unvoreingenommen an die PS4-Testpha- 
se herangehen. Gut, aus der Ecke der MMORE- 
Kollegen scholl natürlich das ein oder andere Wort 
des Lobes herüber, aber da ich bei Online-Shootern 
ziemlich eigen bin, wollte ich mir lieber selbst ein 
Bild machen. Und was soll ich sagen ... Overwatch 
hat mich direkt von der ersten Minute an begeistert. 
Die Matches sind actionreich, man ist nach ein paar 
Runden Eingewóhnungszeit schnell drin und die 
verschiedenen, direkt von Beginn an verfügbaren 
Modi, Maps und vor allem Klassen laden zum Expe- 
rimentieren ein. Wo man bei anderen Spielen noch 
mit Loadouts und Freischalt-Waffen herumhantie- 
ren muss, sucht man sich in Overwatch einfach den 
Helden aus, der zum Spielstil passt — klasse. 


Wir schlugen und schossen uns ausgiebig durch die 
Closed und Open Beta von Overwatch auf der PS4. 
Zum Leidwesen der liegengebliebenen Arbeit. 


HERSTELLER Activision Blizzard 


ENTWICKLER Blizzard 
Warcraft, Starcraft, WoW, Hearthstone, Heroes of the 


| Storm- das meiste ist PC- only. Außer halt. Diablo 3. 


ALTERNATIVE Battleborn 
Den Test zu 2Ks Online-Shooter gibt es weiter hinten 
im Heft, das grundsätzliche Prinzip ist aber ähnlich. 


TERMIN 


24. Mal 2016. 
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] R | Eine Invasion im 
eigenen Land gehört wohl zu den 
schlimmsten Albträumen der Su- 
permacht USA. Insbesondere Hol- 
Iywood zelebrierte dieses Szena- 
rio schon oft genug, mit Aliens in 
Science-Fiction-Streifen wie Krieg 
der Welten, Independence Day und 
Co. Aber auch als „reales“ Setting 
mit bösen Kommunisten-Armeen 
inszeniert, beschwor man den 
Untergang der USA herauf, etwa 
1984 in Die Rote Flut von Regis- 
seur und Autor John Milius. Auf 
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Kill Jong Un: Im fiktiven Kampf gegeni nordkoreanische Unterdrücker in Philadelphia 
nähern wir uns nach über 22 Spielstunden dem Story-Ende von Homefront: The Revolution. 


IR 


— 7 


i, ад 


^ 


der Playstation thematisierten Ac- 
tion-Spiele wie Freedom Fighters 
von lO Interactive (PS2, 2003) 
und Homefront von den Kaos 
Studios (PS3, 2011) den fiktiven 
amerikanischen Widerstands- 
kampf. Mit Homefront: The Revo- 
lution schlágt Entwickler Dambus- 
ter Studios in die gleiche Kerbe 
und lásst euch gegen die brutale 
Knechtschaft durch nordkoreani- 
sche Besatzungstruppen in Ame- 
rika antreten. Für diese Vorschau 
konnten wir den Story-Modus 


komplett auf dem PC durchspie- 
len, was uns rund 22 Stunden be- 
scháftigte. 


Schwarz We, Szenario 

Um das kontroverse Kriegsthe- 
ma móglichst glaubhaft rüberzu- 
bringen, skizzieren die Entwickler 
das folgende Szenario: Nordame- 
rika begibt sich seit den 1970er- 
Jahren kontinuierlich in die tech- 
nologische Abhängigkeit einer 
einzigen nordkoreanischen Firma 
namens Apex. Diese entwickelt 
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Homefront: |^e Revolution 


Unterhaltsamer Befreiungsakt mit amerikanischem Patriotismus-Einschlag. 


unentwegt Hightech-Geráte und 
schwenkt in die Waffenproduktion 
um, welcher die Vereinigten Staa- 
ten nicht widerstehen kónnen. 
Bedingt durch Kriege und wirt- 
schaftliche Probleme verschul- 
den sich die USA hoffnungslos 
bei Nordkorea. 2025 knipst Apex 
dank seiner Softwarekontrolle per 
Knopfdruck den gesamten USA- 
Verteidigungsapparat aus. Jetzt, 
vier Jahre später, beherrscht die 
nordkoreanische Armee (KVA) 
das amerikanische Terrain und re- 


4 
Revoluzzer: Benjamin Walker ist der gefangene Anführer der Revolution. Eine unserer 
Aufgaben besteht darin, ihn zu befreien — Uberraschungen und Wendungen inklusive! 


www. playvier.de 
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Die Spielwelt 


So lásst sich die Bevólkerung zur Revolution anstacheln! 


die Entschlossenheit der Bewohner. Sobald der Wert 100 % erreicht 

hat, kónnt ihr mithilfe eines Radiofunkspruchs die Revolution ausrufen. 
Die Idee ist im Prinzip ganz gut umgesetzt. Schade ist nur, dass sich das 
Aufgaben-Repertoire in jeder Zone zu sehr wiederholt: Locations einneh- 
men, Radios finden, Sabotage- und Befreiungsaktionen erledigen. 


D 
Herzen und Gedanken 


Wachposten 
(2 


Stimme der Freiheit 


Sabotage 


Gepanzerte Autos 


Befreiungen 
[ur] 


Gesamtstatistik 


giert mit brutaler Gewalt. Klar, das 
Setting in Homefront: The Revolu- 
tion ist pure Fiktion, wird aber im 
Render-Intro ganz ordentlich prá- 
sentiert. 

Im Spiel schlüpft ihr in die Rol- 
le von Hauptfigur Ethan Brady, 
der gerade mal drei Tage der Wi- 
derstandsbewegung in Philadel- 
phia angehórt. Gleich zu Beginn 
im Story-Modus überstürzen sich 
die Ereignisse: Brady wird im Zuge 
einer KVA-Razzia mit seinen Kum- 
panen hochgenommen und kurz 


Handy-Boom: Bei jeder Gelegenheit 
versuchen wir, die Nordkoreaner 
zu sabotieren. Gadgets wie etwa 1 


ferngezündete Bomben helfen uns dabei. / 


Die in mehrere Zonen aufgeteilte Spielwelt bietet euch wie in einem 
Open-World-Setting zahlreiche Interaktionsmöglichkeiten. Der unglück- 
lich ins Deutsche übersetzte Begriff , Herzen und Gedanken" steht für 
die Bereitschaft der Bevólkerung, sich gegen die Unterdrücker aufzu- 
lehnen. Mit jeder abgeschlossenen Haupt- oder Nebenaufgabe steigt 


Gelbe Zone von Earlston 


Cry und Assassin's Creed lassen grüße 
Das für Open-World-Spiele typische Abar- 


beiten von Icons auf der Karte findet auch in 


Homefront: The Revolution statt. Das macht 
eine Zeitlang zwar ordentlich Spaß, mutiert 


raschungen. 


danach gelingt es den Bösewich- 
tern, den für die Widerstandsbe- 
wegung so wichtigen Anführer 
Benjamin Walker dingfest zu ma- 
chen. Das Ganze geizt nicht mit 
expliziter Gewaltdarstellung sowie 
mit Folter-Szenen und macht da- 
mit plakativ und unmissverständ- 
lich klar, wer hier die Guten und 
wer die Bösen sind. 


Ungeahnte Story-Entwicklung 
Der stimmig inszenierte Tutorial- 
Level lässt euch die Geschichte 


Eee 


auf Dauer aber zur Routinearbeit ohne Über- 


von Beginn an hautnah miterle- 
ben und macht euch dabei mit der 
unkomplizierten Shooter-Steue- 
rung vertraut. 

Danach folgt eine über 20 
Stunden dauernde Hauptstory, 
die zwar immer wieder mit kli- 
scheehaften Elementen gespickt 
ist, spielerisch aber auch mit etli- 
chen Überraschungen und Wen- 
dungen punktet. So versuchen 
wir, einen Plan für Walkers Ret- 
tung umzusetzen, was jedoch 
ganz anders verläuft als gedacht. 


1 › änderur g 

e mehr rers ihr erfüllt, desto deutlicher 

sind die Spuren des Widerstands in den Zonen 

erkennbar. Das motiviert, in jedem Gebiet 

möglichst alle Anforderungen zu erfüllen. 

Sendeempfánger 
Drohnenturm 


Stützpunkt 


Polizeistation 


erholur 
Die Ge besen sich oft an den 


gleichen Stellen wiederholen. Hier gilt es etwa, eine 
Wache auszuschalten, die nach wenigen Minuten 


immer neu auftaucht. 


Trotz der konsequent patriotisch 
angehauchten Erzáhlstruktur er- 
leiden wir immer wieder herbe 
Rückschláge, müssen mit üblem 
Verrat und derben Verlusten klar- 
kommen, was unterm Strich für 
recht spannende Shooter-Stun- 
den sorgt. Das Gefühl, es mit ei- 
nem übermáchtigen Gegner zu 
tun zu haben, ist stets prásent. 


Abwechslungsreiche Spielwelt 
Der Schauplatz Philadelphia ist 
in zehn spielbare Zonen unter- 


B Ishop: Das Waffen- und Ausrustungsarsenal 


Handwerker sind im Untergrund immer gern gesehen — das ist in Homefront: The Revolution nicht anders. 


Modifizerbare Waffen, Gadgets und Ausrüs- 
tungs-Upgrades — die individuelle Speziali- 
sierung ist in Homefront: The Revolution ganz 
ordentlich umgesetzt. In jedem Widerstands- 
lager habt ihr Zugriff auf den Waffenspind. 
Dieser fungiert, wie in Far Cry 3 und 4 als zen- 


trale Ausrüstungsbasis. Außer Waffen lassen 
Sich hier auch Gadgets beziehen. Diese sind 
unterteilt in Brandbomben, Sprengstoff, Hack- 
Gerät und Ablenkung. Jedes Tool gibt es in 
drei Ausführungen: Als Wurfobjekt, als gezielt 
platzierbare Variante oder in Form eines fern- 


TET] 


gesteuerten Modellautos. Die beiden letztge- 
nannten Versionen ziindet ihr per Smartphone. 
Wer mag, kann die Gadgets selbst herstellen, 
die dafür nótigen Rohstoffe finden sich zuhauf 
oder ihr kauft sie am Waffenspind ein. Das 
nótige Geld erhaltet und findet ihr reichlich. 


, 
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Um Ethan Brady selbst aufzuwerten, sind 11 
Kleidungsobjekte im Angebot. So verringert die 
taktische Weste etwa den Schaden um 25 %, 
leichte Stiefel reduzieren die Lautstärke um 
50 % etc. Da sich diese Items nicht aufbrau- 
chen, nimmt man sie gern mit. 


JN BESIT. 
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einer ‘apazitat von 100 Patronen. 


teilt, die ihr nach und nach frei- 
schaltet. Dabei weist jede Zone 
eigene Facetten auf. Der Stadt- 
bezirk Lombard ist beispielsweise 
ein reines Kriegsgebiet und wur- 
de von der KVA vergast, daher ist 
eine Atemschutzmaske Pflicht. 
Die Stimmung dort erinnert uns 
an Levels aus dem PC-Klassi- 
ker S.T.A.L.K.E.R. oder auch an 
The Last of Us. Der Bezirk Ash- 
gate dagegen ist ein Wohnbezirk 
für Kollaborateure aber in Teilen 
auch ein Ghetto für die Armeren 
der Stadt. Das Sperrgebiet repra- 
sentiert einen düsteren Gefáng- 
nisabschnitt, in den wir uns ein- 
schleusen lassen müssen, und in 
der toll designten Marinewerft er- 
leben wir ein cooles Story-High- 
light, in dem es darum geht, einen 
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Goliath-Panzer 


der 
der KVA zu entwenden. Die per- 


máchtigen 


manent  patrouillierenden Ein- 
heiten und Wachdrohnen, das 
brutale Auftreten der KVA sowie 
die allgegenwártigen Überwa- 
chungskameras und Propagan- 
da-Ansagen per Lautsprecher 
sorgen für ein schauriges Be- 
klemmungsgefühl, das Erinne- 
rungen an City 17 aus Half-Life 2 
hochkommen lässt. 


Open-World-Routine 

Neben den insgesamt gelunge- 
nen Story-Missionen bietet jede 
Zone haufenweise Nebenaufträ- 
ge, die in typischer Open-World- 
Manier absolvierbar sind. Ähn- 
lich wie bei der Far Cry-Serie gilt 
es dabei beispielsweise gegneri- 


sche Stützpunkte einzunehmen 
und Außenposten einzurichten. 
Die Vorgehensweise für die je- 
weiligen Locations wiederholt 
sich dabei recht schnell. Erreicht 
ein Drehventil hier, aktiviert ei- 
nen Radiosender dort oder hackt 
euch in ein Elektronik-System; 
spielerisch ist das eher simpel ge- 
halten. Sobald ihr einen solchen 
Punkt auf der Karte eingenom- 
men habt, verwandelt sich die 
jeweilige KVA-Einrichtung in ein 
Widerstandslager. Fortan könnt 
ihr solche Locations als Check- 
point nutzen (manuelles Spei- 
chern gibt’s nicht) und euch am 
stets vorhandenen Waffenspind 
ausrüsten. Mehr zum Thema Waf- 
fen findet ihr im Kasten auf dieser 
Seite. Das nötige Kapital erhaltet 


ihr durch erfolgreich abgeschlos- 
sene Aufträge. Alternativ las- 
sen sich auch viele Objekte nach 
Wertgegenständen untersuchen, 
die ihr verkaufen könnt. Außer- 
dem lassen sich auch besiegte 
Gegner stets plündern. 

Anschlagtafeln warten zudem 
mit zufälligen Missionen auf, die 
in der Regel eine bestimmte He- 
rausforderung darstellen. Foto- 
grafiert bestimmte Einheiten oder 
Objekte, nehmt einen Stützpunkt 
ein, ohne dabei einen Schuss 
abzufeuern, steckt x Gegner in 
Brand — typische Open-World- 
Kost eben, die Routine-Zeitver- 
treib bedeutet. 

Quasi als Zufallselement fun- 
gieren die sogenannten Unruhe- 
herde. Dabei erreicht euch alle 
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„Fliegende Patrouillie: Drohnen schlagen sofort Alarm und lotsen Gegner herbei. 
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Рапп heißt es flüchten, verstecken und abwarten, bis die Gegner die Suche aufgeben. 


Tank? Top! Mit einem erbeuteten Goliath-Pa 
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nzer schópfen wir neuen Mut beim 


"Widerstand. Die dazugehórige Mission ist eines der Highlights der Kampagne: з 


naselang рег Funkspruch ein Hil- 
fegesuch. Etwa dass ein Wider- 
standslager angegriffen oder ein 
bestimmter Ort durch Scharf- 
schützen bedroht wird. Ihr habt 
nur einen kurzen Moment Zeit, 
solche Auftráge zu erfüllen. Das 
klingt erst mal spannend, ist aber 
spielerisch leider zu unbedeutend 
umgesetzt. Denn es spielt abso- 
lut keine Rolle, ob ihr eine sol- 
che Aufgabe erfüllt oder nicht. 
Schade, hier hátten die Entwick- 
ler eine gehórige Prise Dynamik 
ins Geschehen bringen kónnen, 
beispielsweise indem ihr durch 
fehlgeschlagene Missionen die- 
ser Art zuvor eingenommene Lo- 
cations auch wieder an die KVA 
verliert. Was ihr einmal unter 
eure Kontrolle gebracht habt, 
bleibt für das gesamte Spiel in 
eurem Besitz. Was die eher un- 
spektakulärwirkendeOpen-World- 
Inszenierung dennoch motivie- 
rend macht, ist die daraus resul- 
tierende Revolutionsbereitschaft 
der Bevölkerung (siehe Kasten 
auf Seite 29). 

Ein weiterer schöner Nebenef- 
fekt durch erfolgreich absolvier- 
te Aufgaben ist die Zunahme an 
Widerstandseinheiten, die eigen- 
ständig in den Zonen agieren. So 
tummeln sich dann immer mehr 
bewaffnete NPCs in den Levels, 
die sich mit KVA-Einheiten an- 
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legen und so für Ablenkung sor- 
gen. Das Ganze lässt sich sogar 
taktisch ausnutzen. Bis zu vier 
Kämpfer lassen sich per Tasten- 
druck anwerben, wenn ihr nahe 
bei solchen Charakteren steht. 
Ab dann folgen euch die NPCs, 
um euch zu unterstützen. Die Wi- 
derstandskämpfer sind mit unter- 
schiedlichen Waffen ausgerüstet, 
was ihr schon an ihrem Äuße- 
ren erkennt und was sich für be- 
stimmte Missionen nutzen lässt. 
Wenn ihr etwa gerade dabei seid, 
KVA-Panzerfahrzeuge auszu- 
schalten, sind logischerweise Wi- 
derstándler mit Raketenwerfern 
besser geeignet als deren Kom- 
pagnons mit Schrotflinten. Falls 
ihr den Kampf auf große Distanz 
bevorzugt, kónnten eher Scharf- 
schützen von Nutzen sein. Scha- 
de ist allerdings, dass ihr den Mit- 
streitern keinerlei Befehle erteilen 
kónnt. Im schlimmsten Fall endet 
das mit nervigem Navigationsge- 
fummel, námlich dann, wenn ihr 
euch in enger Umgebung aufhal- 
tet. Da eure Begleiter gerne die 
kórperliche Nahe zu Ethan Bra- 
dy suchen, versperren sie damit 
schon mal stur Durchgánge und 
Óffnungen. 


Noch Grund zum Mákeln 
Nicht so ganz gelungen ist die 
deutsche Lokalisierung. So gibt es 


Muskelprotz: Euer Alter Ego Ethan Brady erweist sich auch als 
effizienter Nahkampfer. Takedowns sind fast schon zu einfach, 
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Doof. Angeworbene NPC-Mitstreiter versperren Uns in engen 


beispielsweise mitunter peinliche 
Ubersetzungsfehler, etwa wenn 
„Gasoline“ für Benzin (bei der 
Herstellung von Molotov-Cock- 
tails) als Gas bezeichnet wird. Be- 
sonders bei emotional geprágten 
Situationen, in denen es um Ver- 
lust, Wut, Angst und Ahnliches 
geht, wirkt die deutsche Sprach- 
ausgabe einfach zu aufgesetzt 
und nicht gerade authentisch. 
Zum Glück lásst sich Homefront: 
The Revolution ja auch auf Eng- 
lisch spielen. In der Originalverto- 
nung hóren sich die Dialoge schon 
bedeutend besser an. 

In technischer Hinsicht aller- 
dings müssen wir aktuell noch 
eine Warnung aussprechen. Be- 
reits mit der von uns durchge- 
spielten PC-Version gab es eini- 
ge Probleme — Ruckler, falsch 
oder gar nicht geladene Textu- 
ren. Noch katastrophaler fiel je- 
doch die technische Umsetzung 
der PS4-Fassung aus. Trotz zwei- 
er Patches, von denen einer ex- 
plizit die Performance verbessern 
sollte, láuft das Spiel vóllig insta- 
bil. Die Framerate beispielswei- 
se schwankt ständig zwischen 
15 und 30 Bildern hin und her. 
An Checkpoints und ähnlichen 
Stellen kommt es zu sekunden- 
langen Freezes. Hier müssen die 
Entwickler dringend noch nach- 
bessern. | 


Stefan WeiB Redakteur 


Unrealistisches Setting hin oder her, letztendlich 
kommt es in einem Spiel aufs Gameplay und auf 
die Inhalte an. Und das gelingt Dambuster Studios 
meiner Meinung nach ganz gut. Der Story-Modus 
punktet mit hübschen Wendungen und führt mir 
als Spieler vor Augen, dass ein Widerstandskrieg 
keine glorreiche Siegesarie, sondern auch durch 
Rückschläge und Verluste gekennzeichnet ist. Die KI 
könnte in einigen Bereichen schlauer, die deutsche 
Lokalisierung durch bessere Regie authentischer 
und die Nebenmissionen abwechslungsreicher 
sein. Dennoch zählt Homefront: The Revolution für 
mich zu den Einzelspieler-Shooter-Titeln, die ich 
gerne auch ein zweites Mal durchspiele. An den 
Technik-Problemen müssen die Entwickler aber 
noch dringend arbeiten. 


D re Meinung: 
Wir spielten die Story der PC-Version komplett 
durch. Die PS4-Version lief bis Redaktionsschluss 
wenige Tage vor Release noch völlig unzureichend. 


Infos 


HERSTEL ооо 
ENTWICKLER Dambuster Studios 
Das neue Homefront ist der Erstling des Studios, als Free 

Radical entwickel jedoch Timesplitters und Ha: 


y 
Mehr RPG, weniger Shooter und zudem noch rein 
online — aber mit vergleichbarem Setting. 
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Wertungstendenz 
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_ Bessere КІ: Die Wachen verhalten sich in Dishonored 
F 2 cleverer, flankieren uns und klettern uns nach. 


Dishonored®2 
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Das US- Magazin Game i ИРЕ eniti liefert érstmals мое тар ff Dishonored 2. - 


Wir fassen die wichtigsten Fakten zum Assassinen-Abenteuer zusammen. 


і Е | Mit Disho- 
nored bewiesen Publisher Bethes- 
da und Entwickler Arkane Studios 
seinerzeit Mut zum Risiko. Es ist ein 
Wagnis, ein Action-Adventure zu ent- 
wickeln, das auf keiner etablierten 
Marke basiert, aber im ähnlichen 
Zeitraum wie die potenzielle Konkur- 
renz der Sorte Assassin's Creed und 
Call of Duty erscheint. Und dann fehl- 
te Dishonored mit dem Mehrspieler- 
modus auch noch ein wichtiges Ver- 
kaufsargument. 

Doch das Abweichen von der 
Norm schadete dem Assassinen- 
Abenteuer nicht. Im Gegenteil: Der 
alleinige Fokus auf das Einzelspie- 
ler-Erlebnis erwies sich dank des 
überragenden Leveldesigns und je- 
der Menge spielerischer Freihei- 
ten als Volltreffer und wurde von 
der Fachpresse entsprechend mit 
Spitzenwertungen gewürdigt. 


Der Erfolg spiegelte sich wohl auch 
in den Verkaufszahlen wider und 
deshalb folgt im November 2016 mit 
Dishonored 2: Das Vermáchtnis der 
Maske die heiB ersehnte Fortsetzung 
— und es spricht vieles dafür, dass 
den Entwicklern der Mut am Unkon- 
ventionellen nicht verloren gegangen 
ist. Davon konnte sich das US-ameri- 
kanische Spielemagazin Game Infor- 
mer bei einem Besuch des Entwick- 
lerstudios im franzósischen Lyon 
selbst überzeugen. Basierend auf den 
Spieleindrücken der Kollegen fassen 
wir nachfolgend die wichtigsten Neu- 
erungen in Dishonored 2 zusammen. 


Helden-Duo im Einsatz 

Dishonored 2 spielt 15 Jahre nach 
den Ereignissen des Vorgängers. 
Die einstige Thronerbin Emily Kald- 
win wurde um ihr Privileg, Kaiserin 
zu werden, betrogen und sinnt fort- 


2 mi di 
Igitt: Einzelne Blutfliegen können uns wenig ^ 
anhaben, im Schwarm werden sie jedoch zur Gefahr. 
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an auf Rache. Dabei hilft der mittler- 
weile zur Frau Herangewachsenen 
ein absolviertes Training in Schwert 
und Armbrust bei ihrem Ziehvater 
und Leibwáchter Corvo Attano. Der 
Clou: Ob wir in Dishonored 2 mit Emi- 
ly oder Corvo losziehen, bleibt uns 
überlassen. Die Wahl beeinflusst das 
Spielerlebnis erheblich, denn beide 
Protagonisten sind mit unterschied- 
lichen Fáhigkeiten ausgestattet und 
greifen jeweils auf andere Waffen- 
Upgrades zurück. 

Anders als Corvo verfügt Emily 
etwa nicht über die Gabe der Kurz- 
teleportation, kann aber mit einer 
Art magischem Greifhaken den- 
noch größere Distanzen überwinden 
und Hóhen erklimmen. Der Greif- 
haken lásst sich auch in eine Waffe 
umfunktionieren, wenn wir Talent- 
punkte investieren. Dann kann Emi- 
ly mit der Fähigkeit Gegenstände 
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‚Neue Herausforderungen: Corvo und Emily 
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in der Umgebung heranziehen und 
auf Feinde schleudern. Interessan- 
ter ist die ,Domino" getaufte Spezi- 
alkraft, die es Emily ermóglicht, bis 
zu vier Wachen auf übernatürliche 
Art und Weise miteinander zu verbin- 
den. Was auch immer einem unter 
einem solchen Band stehenden 
Gegner geschieht, wirkt sich auch 
auf den Rest der Gruppe aus. In 
Kombination mit anderen Kráften 
entfaltet Domino das volle Potenzi- 
al, etwa wenn wir eine Wache in eine 
Gasmine locken und daraufhin auch 
die restlichen Gegner unter dem Ef- 
fekt in den Schlaf fallen. 

Corvo hingegen greift in Disho- 
nored 2 auf die bewáhrten Waffen 
und Fáhigkeiten aus dem Original 
Zurück, wenngleich einige seiner 
Kräfte eine Evolution erfahren ha- 
ben. „Beherrschung“ kann der As- 
sassine etwa neuerdings auch aus 
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Alle Bilder: Bethesda 


Paradies: Dishonored 2 spielt hauptsáchlich in der sonnigen Metropole Karaca: 
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Dunwall, den Schauplatz des Originals, bekommen wir aber auch zu Gesicht 


kontrollierten Tieren heraus wirken 
und auf diese Weise zum Beispiel 
von der Ratte zur Fliege übersprin- 
gen, um Räume schneller zu durch- 
queren. AuBerdem kann Corvo nun 
nicht nur die Zeit einfrieren, sondern 
auch etwas vorspulen. Doch die au- 
genscheinlich gróBte Neuerung be- 
trifft seine Stimme: Der ehemals stil- 
le Protagonist kann in Dishonored 2 
reden. Damit reagiert Arkane Stu- 
dios auf die Kritik am Vorgánger, in 
dem Corvo noch sámtliche Ereignis- 
se kaltlieBen und es ihm dadurch an 
Persónlichkeit mangelte. 


Verzicht auf Koop, mehr Stealth 
Apropos Ereignisse: Ob wir mit Emi- 
ly oder Corvo spielen, wirkt sich wie 
bereits erwähnt auf die Handlung 
aus. Denn die Figuren reagieren 
auf das Geschehen in den Missio- 
nen ganz unterschiedlich, was den 
Wiederspielwert zumindest in der 
Theorie erhöhen dürfte. Doch das 
Team ist sich auch bewusst, dass 
die meisten Spieler wohl nur die Zeit 
aufbringen, die Geschichte aus der 
Perspektive lediglich eines Helden 
durchzuspielen. 

Dass Gedanken um Profitabili- 
tät bei Arkane Studios nicht an ers- 
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Sturzflug: Überraschungsangriffe aus hoher 

gelegenen Ebenen sind immer wieder möglich. 
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ter Stelle stehen, zeigt auch das 
nächste Beispiel. Obgleich es sich 
beim Charakterduo geradezu an- 
bietet, verzichtet Arkane Studios in 
Dishonored 2 bewusst auf einen Ko- 
op-Modus. Denn dieser würde nach 
Meinung der Entwickler dem aus 
ruhigen Observationen und Stealth 
bestehenden Spielkonzept, bei dem 
man sein persónliches Tempo ver- 
folgt, zuwiderlaufen. 

In beiden oben genannten Dis- 
ziplinen legt Dishonored 2 zu. In 
der Fortsetzung stehen uns mehr 
Móglichkeiten offen, Auseinander- 
setzungen mit nicht tódlichen Werk- 
zeugen zu bestreiten. Wachen im 
Würgegriff lassen sich etwa nicht 
nur als menschlicher Schutzschild 
missbrauchen oder kaltblütig er- 
morden, sondern auch ohne viel 
Lärm betäuben. Neue Kräfte wie 
Emilys Hypnose erlauben es uns so- 
gar, ganze Feindgruppen ins Reich 
der Träume zu schicken und an- 
schließend ohne blutige Konfronta- 
tion voranzuschreiten. 


Viele Wege und Entscheidungen 

Der hohe Stellenwert spielerischer 
Freiheit ist in Dishonored 2 auch 
beim Leveldesign zu erkennen. Wie 
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schon im Original dominieren hier 
nicht Levelschláuche, sondern gró- 
Bere Gebiete, die selbststándige Er- 
kundungen belohnen. Auch gibt es in 
den Einsátzen viele unterschiedliche 
Lósungswege. In einer Mission müs- 
sen wir etwa in das Büro von Aramis 
Stilton eindringen, ehemals Indus- 
triebaron des neuen Schauplatzes 
Karnaca. Um uns Zutritt zu verschaf- 
fen, kónnen wir nun etwa Paolo, den 
Anführer der Howlers-Gang, elimi- 
nieren und dessen Leichnam zum 
Aufseher bringen — oder umgekehrt! 
Wer Konflikte nicht scheut, kann 
aber sowohl Paolo als auch den Auf- 
seher liquidieren und sich den Weg 
durch die Wagen freikampfen. Ohne 
BlutvergieBen kommen wir ins Büro, 
indem wir ein Türrátsel lósen, das 
aufgrund 100 Millionen möglicher 
Kombinationen eine echte Heraus- 
forderung darstellt. 

Doch nicht alle Gebiete in der 
fast tropisch anmutenden Metropole 
Karnaca sind mit Wachen gespickt. 
In neutralen Zonen kommen wir in 
Dishonored 2 in Kontakt mit norma- 
len Bürgern und kónnen aus optio- 
nalen Gespráchen mit der Zivilbevól- 
kerung mehr über die Hintergründe 
der Stadt und in diesem Zusammen- 
hang móglicherweise auch über ver- 
steckte Passagen oder Hintertüren 
erfahren. Entsprechende Informatio- 
nen sind in der Metropole Gold wert, 
denn die Areale in Dishonored 2 sol- 
len mehr Ebenen aufweisen, Vertika- 
litát ist hier das treffende Stichwort. 
Der Kurzteleport von Corvo und der 
Greifhaken von Emily helfen dabei, 
sich schnell und sicher durch das 
Terrain zu bewegen. Alle Orte in Dis- 
honored 2 sollen dabei grundsátzlich 
beiden Charakteren offenstehen. Wir 
werden also nie vor einer verschlos- 
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Natürliche Evolution des 
spannenden Assassinen- 
Abenteuers" 


Max Falkenstern Redakteur 


Das erste Dishonored hat mich aufgrund der offenen 
Levelstruktur und des stilvollen Artdesigns auf 
hohem Niveau unterhalten. Entsprechend groß war 
die Freude, als Publisher Bethesda eine Fortsetzung 
ankündigte. Dishonored 2 scheint augenscheinlich 
eine behutsame Evolution des Originals zu sein. 
Gleich zwei spielbare Charaktere, mehr Stealth- 
Optionen und übernatürliche Kräfte, weitläufigere 
Areale und das modifizierte Chaos-System — in 
allen Disziplinen legt Dishonored 2 zu. Gleichzeitig 
pflegt Entwickler Arkane Studios weiter seinen 
unkonventionellen Stil. Dass sich das Team nicht 
auf Teufel komm raus dem Massenmarkt (Verzicht 
auf Koop-Modus!) anbiedert, finde ich so mutig wie 
lobenswert. Ich kann den Erscheinungstermin im 
November jedenfalls kaum erwarten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Spieleindrücke zu Dishonored 2 stammen 
vom US-Magazin Game Informer. Selbst anspielen 
kónnen wir die Fortsetzung wohl zur E3 2016. 


Infos 


WE 
ENTWICKLER Arkane Studios 
Arx Fatalisund Dark Messiah of Might & Magic waren die ersten 
Projekte des französischen Studios. 

ALTERNATIVE Thief 4 
Stealth ist im Action-Adventure von Eidos von ähnlich 

hoher Bedeutung wie іп Dishonored 2. 
TERMIN 11. November 2016 


Wertungstendenz 
(© 


senen Tür stehen, nur weil wir gerade 
mit Corvo statt Emily spielen. 
Entscheidungen in Dishonored 2 
haben Gewicht und so ist auch das 
aus dem Original bekannte Chaos- 
System in der Fortsetzung enthalten. 
Ob wir uns blutrünstig durch Wachen 
metzeln oder Konflikten aus dem 
Weg gehen: Das Spiel bewertet un- 
ser Vorgehen, was die Endsequenz 
im Finale beeinflusst. Das Chaos- 
System war im ersten Dishonored je- 
doch zu berechenbar, wer viel tótete, 
sah das bóse Ende, und wer Gegner 
verschonte, eben die gute Varian- 
te. Im Nachfolger soll es diesbezüg- 
lich mehr Variantenreichtum geben. 
Außerdem lässt sich am mitgeführ- 
ten Herzen, eine Art Moralkompass, 
unser aktueller Karma-Status bes- 
ser ablesen. Wie schon bei den Cha- 
rakteren, den Werkzeugen und dem 
Leveldesign also eine weitere sinn- 
volle Ergánzung, die Dishonored 2 
womöglich zu einem noch größeren 
Meilenstein macht, als es das Origi- 
nal war. MF 


play* | 07.2016 | 33 


" ën 


а= Márchenhaft: In Blood & Wine verschlägt es Geralt in das 
wunderschöne Toussaint, das ein mediterranes Flair versprüht. 


і | The Witcher 3 und 
ebenso seine beiden Vorgänger ha- 
ben sich bisher nahezu ausschließ- 
lich in den rauen nórdlichen Kónig- 
reichen sowie auf den winterlichen 
Skellige-Inseln abgespielt. Doch 
die Welt des Hexers hat noch viel 
mehr zu bieten. Mit seiner Buch- 
reihe hat Andrzej Sapkowski ein 
vielfältiges Universum geschaffen. 
Kurz bevor sich die Saga des Geralt 
von Riva dem Ende zuneigt, schi- 
cken die Entwickler von CD Projekt 
Red den weißhaarigen Krieger so 


in das malerische Herzogtum Tous- 
saint. 

Das besonders für seine Weine 
berühmte Gebiet ist eine Provinz 
des Kaiserreiches von Nilfgaard. 
Unter der Herrschaft der allseits 
beliebten Herzogin Anna Henriet- 
ta hat sich die Region jedoch eine 
weitreichende Autonomie erhal- 
ten. Bereits in der Vergangenheit 
weilte Geralt für einige Zeit in Tous- 
saint, wo er eine kurze Affáre mit 
Fringilla Vigo hatte, einem Mitglied 
der máchtigen Loge der Zauberin- 
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Geralt Holmes: Der Hexer kommt nicht nur wegen der schön 
nach Toussaint, sondern, um eine mysterióse Mordserie aufzuklaren. 
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nen. Doch diesmal sind seine Fa- 
higkeiten als Monsterjäger gefragt. 
Die Herzogin persónlich schickt 
zwei ihrer fahrenden Ritter aus, um 
den Hexer für einen wichtigen Auf- 
trag in das beschauliche Weinan- 
baugebiet zu holen. Eine mysteri- 
ose Serie getöteter Ritter bedroht 
die idyllische Stimmung zwischen 
Ritterturnieren, práchtigen Schlós- 
sern und üppigen Weinbergen. Vor 
diesem Hintergrund startet Blood & 
Wine, die zweite und zugleich letzte 
Erweiterung für The Witcher 3. 
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The Witcher 3: Blood & Wine 


Kurz vor dem Release konnten wir das Add-on ausführlich anspielen. 


Seit vielen Monaten arbeitet das 
Team von CD Projekt Red an 
Geralts neuem Abenteuer. Ziel war 
es dabei natürlich nicht nur, eine 
neue Geschichte zu erzáhlen, son- 
dern auch die gewohnt erstklassi- 
ge Qualitát des Hauptspiels fortzu- 
führen. Doch die Entwickler von CD 
Projekt Red liefern nicht nur neue 
Inhalte in Form von Geschichten 
und Abenteuern. Nachdem das 
erste Add-on Hearts of Stone noch 
für einen Mangel an neuen Fea- 
tures kritisiert wurde, hat sich das 


ЖУЛ ` / ech ie ge, 
| Das letzte Einhorn: Die Quests sind wie gewohnt hervorragend gestaltet und 
schicken Geralt unter anderem auf die Jagd nach einem „waschechten“ Einhorn: 
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Alle Bilder: CD Projekt Red 
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Ritterlich: Als Geralt im Herzogtum T oussaint eintrifft, 
sind die berühmten Ritterspiele gerade in vollem Gange. /, 


Team nun einiges einfallen lassen. 
Dabei standen vor allem Anregun- 
gen aus der Community auf der To- 
Do-Liste. 


Mehr Übersicht 
So wird es im Zuge von Blood & 
Wine eine deutliche Uberarbei- 
tung des Interfaces geben, die als 
Patch auch für alle anderen The 
Witcher 3-Spieler erscheinen wird. 
Das grundlegende Design der Be- 
nutzeroberflache hat das Team bei- 
behalten, aber vor allem der teil- 
weise sehr kleinen Schrift und der 
mangelnden Übersicht im Inventar 
ging es an den Kragen. Gegenstán- 
de werden nun in sinnvolle Reiter 
und Unterkategorien eingeteilt. 
Auf der Weltkarte lassen sich 
die zahlreichen Symbole auf ver- 
schiedene Arten filtern und die 
Map nun deutlich weiter heraus- 
zoomen. Gut gefallen hat uns 
auch die neue Handhabung von 
Büchern und Schriftstücken. So- 
bald ihr ein entsprechendes Item 
einsammelt, kónnt ihr auf Tasten- 


Aggressive Flora: Geralt bekommt es mit 
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druck direkt die Texte lesen und 
müsst nicht erst umständlich ins 
Inventar navigieren. Bücher wer- 
den nun auBerdem im Glossar ge- 
sammelt und überfrachten nicht 
mehr euer Inventar. 


Geralt hat die Rüstung schön 
Neu ist auch die Móglichkeit, seine 
Rüstung einzufárben. Damit schla- 
gen die Entwickler zwei Fliegen mit 
einer Klappe. Zum einen kónnen 
Rollenspiel-Fans ihren Geralt mit 
verschiedenen Farben individuel- 
ler gestalten. Zudem verleiht dieses 
Feature der Alchemie weiteren Nut- 
zen. Denn die Farben sind nur selten 
als Beute zu finden und bei Händ- 
lern sehr teuer. Die richtigen Pflan- 
zen vorausgesetzt, rührt ihr euch die 
Farben mit Alchemie selbst an. 
Allerdings funktioniert das Fea- 
ture nur eingeschränkt. Die Farbe- 
option steht námlich nur bei den 
neuen Hexer-Rüstungssets zur 
Verfügung. Für die bekannten Sets 
der Hexerschulen wie Katze, Wolf 
und Bär gibt es in Toussaint neue 


‘ : 
einigen neuen 

М : - 

Feinden zu tun. Darunter diese Hexer-fressende Pflanze. 


Geordnet: Das überarbeitete Interface überzeugt mit 
deutlich verbesserter Übersicht und größeren Schriften... „ 


Rezepte zu finden, mit denen ihr 
beim SchmiedegroBmeister die ul- 
timative Stufe dieser Körperpanzer 
herstellen könnt. 


Elender Mutant 

Das Skillsystem von The Witcher 3 
mit seinen zwölf ausrüstbaren Fä- 
higkeiten war spätestens ab Stu- 
fe 30 ausgereizt. Nun schaffen die 
Entwickler neue Möglichkeiten der 
Charakterentwicklung. Mit dem Mu- 
tagensystem entwickelt ihr Geralt 
noch deutlicher in eine der drei 
Zweige Kampf, Zeichen und Alche- 
mie. Dabei schaltet ihr neue mäch- 
tige passive Boni für euren bevor- 
zugten Stil frei. Die Entwicklung 
entsprechender Mutagene kostet 
euch bestimmte von Monstern ge- 
lootete — wer hätte es gedacht? — 
Mutagene sowie eine Reihe von Auf- 
wertungspunkten. 

Auf diese Weise können Skill- 
punkte wieder sinnvoll genutzt wer- 
den, auch wenn man bei den bis- 
herigen Fähigkeiten nichts mehr 
ausbauen möchte. Auch die häufig 


gelooteten Mutagene bekommen 
eine neue, sinnvolle Funktion. Au- 
Berdem erhaltet ihr durch die Mu- 
tagen-Upgrades bis zu vier zusätz- 
liche Slots, um weitere Fähigkeiten 
auszurüsten. Diese Slots sind dabei 
jedoch an eure Spezialisierung ge- 
bunden. Bedeutet: Wer seine Mu- 
tagene in Richtung Kampf ausbaut, 
kann in die vier zusätzlichen Slots 
auch nur Kampffähigkeiten packen. 


Mehr Dynamik in der Spielwelt 
Wie aus dem Hauptspiel bekannt, 
gibt es in Toussaint wieder zahl- 
reiche interessante Orte zu entde- 
cken — die berüchtigten Fragezei- 
chen auf der Karte. Dabei handelt 
es sich um die altbewährten Schät- 
ze, Banditenlager, Monsternester 
und mehr. Allerdings haben die 
Entwickler diesen sogenannten 
POIs (Points of Interest) jetzt eine 
dynamische Ebene verpasst. Das 
neue System bewirkt nun, dass die 
Umgebung dynamisch auf eure 
Aktionen reagiert. 

Level Designer Miles Tost er- 
klärte uns das Feature am Beispiel 
einer Banditenfestung, in deren 
Umgebung es mehrere kleine La- 
ger mit Banditen gibt. Wenn wir 
nun die Hauptfestung einnehmen 
und von Banditen säubern, flüch- 
tet das Gesindel auch aus den um- 
liegenden Camps. Sobald wir dann 
dort eintreffen, haben sich statt- 
dessen womöglich Monster ein- 
genistet. Auf diese Weise soll der 
Spieler mehr Einfluss auf die Welt 
um sich haben. So sollen Spieler, 
die sich über ihre Abenteuer unter- 
halten, von verschiedenen Erleb- 
nissen an den gleichen Orten be- 
richten können. 


Schaffe, schaffe, Häusle baue 

Bereits das Ende von The Wit- 
cher 3 deutete an, dass Geralt auf 
seine alten Tage langsam sess- 
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haft wird. Diesen Gedanken greift 
auch Blood & Wine auf und führt 
ihn einen Schritt weiter. Schon re- 
lativ früh im Verlauf der Story der 
Erweiterung bekommt der Hexer 
von Herzogin Anna Henrietta ein 
eigenes Weingut in Toussaint ge- 
schenkt. Damit führen die Entwick- 
ler eine Art rudimentáres Housing 
in das Rollenspiel ein. Euer Anwe- 
sen kónnt ihr mit entsprechenden 
finanziellen Mitteln in mehreren 
Stufen ausbauen. 

So legt ihr zum Beispiel einen 
Kräutergarten und eine Werkstatt 
an. Im Haupthaus wartet ein Bett 
mit speziellen Boni auf den ge- 
stressten Abenteurer. An speziel- 
len Halterungen lassen sich beson- 
dere Waffen und Rüstungen von 
den langen Reisen ausstellen. Was 
uns die Entwickler bisher nicht so 
wirklich verraten wollten, ist, ob 
Geralt allein auf dem Anwesen 
wohnen muss, oder ob zum Bei- 
spiel seine Herzensdame ihm ir- 
gendwann bei ruhigen Stunden im 
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Matthias Damnes Redakteur 


Bereits das Hauptspiel hat mich in so vielen As- 
pekten begeistert und gefesselt, dass ich locker 
zwei komplette Durchgánge ohne Langeweile 


Sonnenuntergang Toussaints Ge- 
sellschaft leistet. Ein schóner Ge- 
danke wáre es jedenfalls. 


Spiel, wie du willst 

Schon seit dem Release haben die 
Entwickler von CD Projekt Red auf 
das Feedback der Spieler geachtet 
und versucht, mit Updates zahlrei- 
che Wünsche umzusetzen. Daraus 
entstand zum Beispiel das alterna- 
tive Steuerungsschema. Und auch 
mit Blood & Wine bringt das Team 
einige optionale Gameplay-Optio- 
nen, mit denen ihr das Spiel noch 
individueller an eure Bedürfnisse 
anpassen kónnt. 

So kónnt ihr jetzt das automa- 
tische Ziehen und Wegstecken von 
Waffen abschalten, wenn ihr selbst 
die Kontrolle darüber haben wollt. 
Ihr müsst dann natürlich auch 
selbst darauf achten, immer das 
richtige Schwert für den nächsten 
Gegner zur Hand zu haben. AuBer- 
dem lásst sich nun der Fischaugen- 
effekt der Hexersinne deaktivieren. 
Das hatten sich besonders Spieler 
gewünscht, die bei diesem Effekt 
schnell unter Motion-Sickness lei- 
den. 


Geralt geht mit einem Knall 

Für das definitive Ende der Geralt- 
Saga lassen sich die Entwickler von 
CD Projekt Red nicht lumpen. Was 
die Polen hier als DLC auf die Bei- 
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Dicker Brummer: Bereits früh in der Geschichte muss sich® 


Geralt mit einigen machtigen Boss-Monstern herumschlagen. + 


plett überarbeitetes Gras vor, das 
nun realistischer und authenti- 
scher wirkt. Auch bei den Texturen 
haben sich die Entwickler noch mal 
ins Zeug gelegt. Bis zum Release 
arbeiten sie auBerdem noch an der 
móglichst perfekten Beleuchtung. 

Auf das visuell bereits sehr be- 
eindruckende Hauptspiel wird op- 
tisch also noch einmal eine Schip- 
pe draufgelegt. Auch bei Story und 
Charakteren sind wir schon wieder 
guter Dinge. Die zahlreich geführ- 
ten Dialoge und die Zwischense- 
quenzen lieBen schon durchblicken, 
dass sich die Fans der Rollenspiel- 
reihe auf ein erstklassiges Finale der 
The Witcher 3-Erzáhlungen freuen 
dürfen. Dabei überzeugen vor allem 
wieder die hervorragend inszenier- 
ten Quests. Denn dass auch Neben- 


dà 


gibt sich ein rundum stimmiges 
Gesamtbild. Die recht zurückhal- 
tend angegebene Spielzeit von 
20 Stunden für die neuen Inhalte 
dürften die meisten Spieler ver- 
mutlich locker überschreiten. Wir 
hatten nach mehreren Stunden 
mit der Vorabversion jedenfalls 
das Gefühl, gerade einmal an der 
Oberfläche gekratzt zu haben. Al- 
lein mit dem Ausbau und der Aus- 
stattung unseres Anwesens wer- 
den wir uns wahrscheinlich ein 
paar Stunden beschäftigen. Alles 
was jetzt noch überzeugen muss, 
ist die Hauptgeschichte und deren 
Ende. Wenn dies wirklich das al- 
lerletzte Abenteuer von Geralt von 
Riva sein soll, dann muss das Ende 
überzeugen und ein Gefühl der Zu- 
friedenheit vermitteln. Wie man so 
eine Serie in annähernder Perfek- 


hinter mich bringen konnte. Entsprechend freue 
ich mich ungemein, mit Blood & Wine jetzt noch 
mehr Abenteuer in dieser fantastischen Welt 

zu erleben. Was ich von der Erweiterung bisher 
gesehen habe, lässt auch keinen Zweifel daran, 
dass CD Projekt Red sich hier noch einmal 
selbst übertreffen wird. Die neuen Features und 
Verbesserungen machen das gesamte Spieler- 
lebnis noch runder. Charaktere und Geschichte 
machen bereits einen erstklassigen Eindruck. 
Der einzige Wermutstropfen ist im Grunde nur 
die Gewissheit, dass danach mit Geralt definitiv 
Schluss ist. 


Wir konnten eine Vorabversion von Blood and Wine 
ausführlich anspielen und im Rahmen eines Redak- 
tionsbesuchs mit den Entwicklern sprechen. 


Infos 


HERSTELLER 


HERSTELLER ee Projekt Red 
ENTWICKLER 


-CD Projekt Red 


Stark Story-fokussiertes Rollenspiel mit interessan- 
ten Charakteren und verschiedenen groBen Gebieten. 


TERMIN 
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quests trotz offener Spielwelt span- 
nend und abwechslungsreich sein 
kónnen, hat bereits das Hauptspiel 
bewiesen. Blood & Wine steht die- 
sem Anspruch in nichts nach. 
Zusammen mit den bereits be- 
schriebenen neuen Features er- 


tion beendet, hat gerade erst Un- 
charted 4 vorgemacht. Wenn The 
Witcher 3: Blood & Wine ein áhn- 
liches emotionales Level erreichen 
kann, steht uns ein würdiger Ab- 
schluss der Reihe bevor. MD 


ne stellen, würde bei vielen ande- 
ren Studios als komplettes Spiel 
durchgehen. Erneut zeigt das Team 
hinter jeder Ecke seine große Lie- 
be zum Detail. So findet man in 
Blood & Wine beispielsweise kom- 


Márchenhaft: Die Landschaften in Toussaint unterscheiden sich A 
teilweise sehr deutlich von den Kriegsschauplätzen des Hauptspiels. 
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Der Weltraum wird wiedet blockférmig: Die Lego-Spiele kehren zu ihren Wurzeln zurück , 
‘und entführen uns in eine humorgeladene Version der neuesten Star Wars-Kinoepisode. 


ACTION | Dass eine Lego-Umset- 
zung zum aktuellen Star Wars-Ki- 
noabenteuer kommen würde, war 
ja klar, schlieBlich wurde die Reihe 
dereinst mit Lego Star Wars groß. 
Wáhrend es mit dem zeitgleichen 
Release zum Kinostart nicht, ge- 
klappt hat, geht es nach der offizi- 
ellen Ankündigung nun aber ganz 


. flott und schon Ende Juni dürfen 


wir uns ins Blóckchen-Abenteuer 


begeben. Es ist nicht davon aus- 
zugehen, dass sich am zugrunde 
*liegenden Lego-Spielprinzip allzu 
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viel ändern wird: Wir hüpfen also 
durch knapp 15 Levels, in denen 
wir auBerdem mittels eines simp- 
len Kampfsystems allerlei Gegner 
im wahrsten Sinne des Wortes zer- 
legen dürfen, und bauen uns aus 
allen móglichen Lego-Bausteinen 
neue Objekte zusammen, die uns 
ansonsten unzugángliche Berei- 
che eróffnen. Zudem verfügen die 
verschiedenen Figuren über diver- 
se, in unterschiedliche Gruppen 
unterteilte Fáhigkeiten — nur Jedi- 
ritter kónnen etwa Lichtschwerter 


rigiden *Systems. Ebenfalls neu: 
Neben uns selbst kónnen nun auch 
die Gegner zu Baumeistern werden 
und Gegenstánde zusammenbas- 
teln. Welchen spielerischen Ein- 
fluss diese Designentscheidung 
haben wird, geht aus der knappen 
Beschreibung von Entwickler TT 
Games aber noch nicht hervor. 


nutzen, andere werden wie in der 
Reihe üblich wieder über speziel- 
le Greifhaken verfügen, als Einzi- 
ge große Gegenstände anheben 
können oder Ähnliches. So weit, 
so bekannt — neu hinzugekommen, 
ist die Möglichkeit, mehr als nur 
eins vorgegebenes Objekt zu bau- 
en, um voranzukommen. Wir rech- 
nen zwar nicht damit, dass wir auf 
einmal wie mit realem Lego frei los- 
` legen kënnen, dies ist aber zumin- 
dest ein Schritt in die richtige Rich- 
tung angesichts des bisher sehr 


Sammelkrieg 

Die Levels führen uns einerseits 
durch die verschiedenen Szenari- 
en des Kinofilms, andererseits wer- 
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| Zahnpflege: Einige der Levels sind chronologisch zwischen der sechsten und siebten 


Episode angesiedelt. So machen wir hier etwa als Han Solo Jagd auf die Rathars. 
—Ó Ó—M— = - Sg 
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Alle Bilder: Warner Bros. 


Wir hatten die Gelegenheit, mit Jamie Eden, seines Zeichens Game Director bei TT Fusion, ein Interview zu Lego Star 
Wars: Das Erwachen der Macht zu führen, und stellten ihm Fragen zur Entwicklung des humorvollen Lego-Titels. 


play*: Wie einfach oder schwer ist es, den typischen Lego- 
Humor mit einer cineastischen Präsentation des Films zu 
verbinden, ohne dass ein Aspekt dabei zu kurz kommt? 
Jamie Eden: Wir halten uns natürlich sehr eng an die Filmvor- 
lage, was durch die Struktur des Films auch sehr gut gelingt — 
sie lásst sich sehr gut auf ein Spiel umlegen. Zudem finden wir 
es sehr spannend, cineastische Szenen im Lego-Stil umzuset- 
zen, etwa den (inzwischen) ikonischen Millennium-Falcon-Loo- 
ping! Die Gestaltung der Shot-für-Shot-Umsetzungen solcher 
Szenen ist immer wieder absolut beeindruckend! 


play*: Neben der Nacherzählung der Filmhandlung selbst 
versucht ihr zusätzlich, im Spiel eine Brücke zwischen Star 
Wars Episode VI und Episode VII zu schlagen — wie? 

Jamie Eden: Der Hauptfokus liegt auf der Geschichte des 
Films. Zusätzlich haben wir aber auch neue Abenteuer kreiert, 
welche uns in Gestalt verschiedener Figuren die Ereignis- 

se zwischen den beiden Filmen erleben lassen. Wie haben 
etwa Han Solo und Chewbacca die Rathars gefangen? Diese 
Erzáhlungen finden stets statt, nachdem eine Figur eingeführt 
wurde, und ergánzen diese Figuren. Zudem gibt es Figuren wie 
Lor San Tekka oder die Piraten in Maz Katanas Schloss, die im 
Film nur kurz vorkommen, bei uns aber Hintergrundgeschich- 
ten verpasst bekommen. Wir sind schon sehr aufgeregt, wie 
die Spieler auf diese völlig neuen Star Wars-Inhalte reagieren 
werden! 


play*: Welche Figuren aus den Filmen werden wir im Rah- 
men der Brückenlevels steuern dürfen? 


Jamie Eden: Ein gutes Beispiel ist das Rathar-Jagd-Kapitel. 
Im Film erzählt Han Finn, dass er einmal eine größere Crew 
hatte, was natürlich bei Fans viele Vorstellungen hervorrief, 
wie diese Crew die Rathars in das Schiff brachte. Das passt 
für unser Spiel perfekt und erlaubt es uns, als Allererste diese 
Geschichte zu erzáhlen! 


play*: Werden die in den Brückenlevels behandelten Ereig- 
nisse auch abseits des humorvollen Lego-Universums Teil 
der offiziellen Star Wars-Chronologie sein? 

Jamie Eden: Wir beraten uns stándig mit Lucasfilm, wie Lego 
Star Wars in das groBe Star Wars-Universum passt. Klar, wir er- 
zahlen die Geschichten durch die Lego-Linse, mit all dem Hu- 
mor, den man sich erwartet, aber die Handlungsdetails stim- 
men alle. Als riesiger Star Wars-Fan war es mir persónlich eine 
gewaltige Ehre, mit neuen Figuren, Planeten und Geschichten 
einen Teil zur offiziellen Star Wars-Galaxis beizutragen! 


play*: Wie eng und auf welche Weise arbeitet ihr mit den 
Machern der Filme zusammen? 

Jamie Eden: Wir verfügen über eine sehr enge Verbindung zu 
Lucasfilm, was uns erlaubt, mit unserem Spiel ein sehr authen- 
tisches Star Wars-Erlebnis zu gestalten. Gleichzeitig bleiben 
wir dem Film sehr treu, was uns in allen Lego-Spielen, die wir 
entwickeln, stets ein sehr groBes Anliegen ist. 


play": Wie hat es sich für dich und dein Team angefühlt, 
nach all den Jahren zu dem Franchise zurückzukehren, das 
die Lego-Spiele dereinst groß gemacht hat? 


Jamie Eden: Es ist eine gewaltige Ehre, zum Franchise zu- 
rückzukehren, das die Lego-Spielereihe gestartet hat, wie 

wir sie heute kennen und lieben. Es ist aber auch eine große 
Verantwortung für unser Team, da hier viele Leute arbeiten, 
denen Star Wars ungemein am Herzen liegt. Wir haben die 
Gelegenheit erhalten, uns zusammenzusetzen und zu schau- 
en, wie weit die Serie im Laufe der Jahre gekommen ist. Wie 
kónnen wir das Gefühl der klassischen Lego Star Wars-Spiele 
beibehalten und trotzdem die Verbesserungen implementie- 
ren, die sich durch die nachfolgenden Lego-Spiele ergeben 
haben? Ein Beispiel dafür sind die Veránderungen, die wir im 
Rahmen des Flug-Gameplays eingebaut haben — einer meiner 
persónlichen Favoriten. Hier war es uns wichtig, das authenti- 
sche Feeling der Star Wars-Dogfights in der Luft und im Weltall 
zu übermitteln, inklusive der cineastischen Shots, wie man sie 
aus dem Kinofilm kennt. Mit dem finalen Ergebnis in diesen 
Passagen im Spiel bin ich sehr zufrieden und ich denke und 
hoffe, die Fans werden dies auch sein! 


den auch Ereignisse thematisiert, 
welche vor dem Film stattfinden 
und die Brücke zwischen Episode 
VI und Episode VII schlagen (mehr 
Infos dazu im Interview mit Game 
Director Jamie Eden). Eine nette 
Idee! Aber egal, wo wir unterwegs 
sind, dürfen wir uns wohl wieder 
einmal auf eine wahre Sammelor- 
gie freuen und neben verschiede- 
nen Legostein-Arten auch neue 
Figuren freischalten. Neben Seri- 
en-Stars wie Rey, Finn, Poe Dame- 
ron, Han Solo oder Chewbacca 


dürfen wir uns hier bestimmt auch 
auf zahlreiche obskure Gestalten 
aus der lafigen Star Wars-Historie 
freuen. Noch offen ist, ob uns eine 
echte Hubworld erwartet, wie man 
sie etwa aus Lego Marvel's Aven- 
gérs kennt, oder ob wir wie zum 
Beispiel in Lego Jurassic Park ab- 
seits der Levels nur relativ kleine 
Areale erforschen kónnen. So oder 
so, werden auch diese Gebiete be- 
stimmt wieder einmal gespickt 
sein mit Sammelkram und netten 
Gags. 


Lachen mit Lego 

Apropos Gags: Wovon die Lego- 
Spiele seit jeher leben und wovon 
auch Lego Star Wars: Das Erwa- 
chen der Macht profitieren wird, 
ist der ungemein gelungene Hu- 
mor der Reihe, der auf kongeniale 
Weise die Geschichten der jewei- 
ligen Lizenzen ins Block-Format 
adaptiert und die diistereren As- 
pekte humorvoll neu interpretiert. 
Dem bisherigen Material nach ge- 
lingt das auch diesmal wieder sehr 
gut. Wir sind gespannt! LS 

e 
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„Die Lego-Formel dürfte 
wieder einmal für Abwechs- 
lung und Lacher sorgen." 


Luke Schmidwalker Бере! 


Inzwischen müsste ich eigentlich an dem Punkt 
angelangt sein, an dem ich die Lego-Spiele ange- 
sichts der schieren Menge an verfügbaren Titeln 
nicht mehr sehen kann. Tatsáchlich habe ich aber 
nach wie vor durchaus SpaB mit den Dingern, ob- 
gleich sie natürlich im Laufe der Jahre sehr, sehr 
berechenbar geworden sind. Insofern rechne 

ich es Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht 
doppelt positiv an, dass man durch die neuen 
Bau-Optionen sowie die Tatsache, dass jetzt auch 
die Gegner bauen können, zumindest im Ansatz 
versucht, neue Wege zu gehen. Der Humor wird 
ohnehin wieder mal über jeden Zweifel erhaben 
sein — und auf BB-8 im Lego-Format freue ich 
mich ohnehin schon tierisch! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben das bisher bereitgestellte Material genau 
unter die Lupe genommen und durften mit Game 
Director Jamie Eden ein E-Mail-Pläuschchen führen. 


Warner Bros. 


ENTWICKLER TT Games 
Die britischen Entwickler stecken hinter der kaum be- 
kannten Lego-Spieleserie. „ d Kenn isch nich’!“ 


ALTERNATIVE 


Jedes Lego- -Spiel 
Man suche sich die Lizenz, die einem zusagt, und spie- 
le das dazugehürige Lego-Spiel - tadaa, Alternative! 


TERMIN 28. Juni 2016 
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Wortkarg: Held William ist in der Nioh-Demo redefaul und wirkt 
austauschbar. Einen Charakter-Editor gab es in der Anspielversion nicht. 


ACTION-ROLLENSPIEI | Vor 
zwei Jahren brachten CI Games 
und Deck 13 mit Lords of the Fal- 
len eine Dark Souls-Kopie auf 
den Markt. Auch Team Ninja, be- 
kannt für das fordernde Ninja 
Gaiden, lie8 sich auf den ersten 
Blick von From Software inspirieren. 
In der ersten Maiwoche stand die 
Alpha-Demo seines Action-RPGs 
Nioh zum Download bereit. Die An- 
spielversion umfasst mit dem Fi- 
scherdorf und der Ruinenstadt Da- 
zaifu zwei erkundbare Levelareale 
und weist viele spielerische Ge- 
meinsamkeiten mit Dark Souls 3 
auf. Doch wer Nioh einen plumpen 


Br = 
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Erfrischend: Nioh ist grafisch kein Meister 


40 | 07.2016 | play* 


Nioh 


Klon schimpft, wird dem Action-RPG 
nicht gerecht. Dafür hat Team Ninja 
mit dem Drehen an Stellschrauben 
gesorgt. Ausgehend von der Stim- 
mungslage in Foren und sozialen Ka- 
nälen, scheint Nioh damit den Nerv 
vieler Souls-Veteranen getroffen 
zu haben. Und der wohl wichtigste 
Punkt: Angekündigt wurde das Pro- 
jekt bereits 2004 (!), also sogar noch 
weit vor Demon’s Souls, natürlich 
aber auch noch nicht in seiner jetz- 
tigen endgültigen Form. 


Ausdauer ist alles 
Nioh ist bockschwer. Gerade in den 
ersten Minuten ohne Ausrüstung 


werk, aber 
das düstere Japan-Setting macht das locker wett. 


geht Held William, der übrigens als 
Zwillingsbruder von Geralt aus The 
Witcher durchgehen könnte, meist 
schon nach zwei, drei Treffern zu 
Boden. Wir starben am Anfang häu- 
figer als etwa in Dark Souls — und 
das hat noch einen weiteren Grund. 
Zum Umdenken zwingt einen das 
Stamina-System in Nioh. Die Aus- 
dauerleiste sinkt hier im Vergleich 
zu Dark Souls 3 deutlich schnel- 
ler. Button-Mashing wird zusätzlich 
bestraft: Führen wir nämlich ohne 
Kraftreserven einen weiteren Hieb 
aus, muss William einen Augenblick 
verschnaufen und steht schutzlos 
dar. Das eröffnet dem Gegner wie- 


Düster, dreckig und bockschwer: Nioh geht als 
Geheimtipp für Dark Souls-Fans durch. 


derum ein Zeitfenster, einen kriti- 
schen Angriff zu landen. Das Stami- 
na-System greift übrigens auch bei 
unseren Rivalen, was wir tunlichst 
zu unserem Vorteil nutzen sollten. 
Gerade bei größeren Kontrahenten 
wie Zyklopen hat sich die Taktik be- 
währt, gegnerische Angriffe zu pro- 
vozieren, diese ins Leere laufen zu 
lassen und auf die Erholungsphase 
zu warten. 

Was die Kämpfe enorm erleich- 
tert, in der Nioh-Demo aber wie ei- 
nige andere Spielelemente nur 
unzureichend erklärt wird, ist die 
Möglichkeit, verlorene Ausdau- 
er mitten im Kampf zurückzuge- 


Stilsicher: Die Kampfhaltung entscheidet darüber, wie 
stark und schnell wir mit Katana, Speer und Axt austeilen. 


Alle Bilder: Koei Tecmo 


Hexerei: Schutzgeister v wie der Feuerwolf Kato verleihen Held 
William neben passiven Boni auch noch magische Kräfte. 


winnen. Ähnlich wie beim aktiven 
Nachladen in Gears of War 3, ver- 
kürzen wir in Nioh die Regenerati- 
on zwischen den Attacken, wenn wir 
den R1-Button im richtigen Moment 
drücken. Den richtigen Augenblick 
erkennen wir dabei an bläulichen 
Funken, die William umgeben. 


Eine Sache des Kampfstils 

Beim Stellenwert von Ausdauer hö- 
ren die Unterschiede beim Kampf- 
system zur Souls-Reihe aber noch 
nicht auf. Drei verschiedene Kampf- 
haltungen bestimmen unter ande- 
rem, welche Schlagmanöver Wil- 
liam im Duell einsetzen kann und 
wie schnell er diese ausführt. Halten 
wir das Katana tief, reihen wir zwar 
pfeilschnelle Schwerthiebe aneinan- 
der, richten mit Einzelattacken aber 
wenig Schaden an. In der hohen Hal- 
tung können wir dagegen nur wenige 
Treffer platzieren, bis die Ausdauer 
zu Neige geht, doch der Effekt ist un- 
gleich größer. Der Wechsel zwischen 
den Kampfstilen zum Überleben ist 
aber zumindest in der Demo nicht 
essenziell — wir haben die zwei Le- 
velareale fast ausschließlich mit der 
hohen Haltung bestritten. 

Mehr zu kämpfen hatten wir 
da schon mit der außergewöhnlich 
niedrigen Haltbarkeit unserer Aus- 
rüstung. Waffen und Rüstungen ge- 
hen in Nioh schnell zu Bruch und 
verlieren dadurch an Effektivität. Re- 


Technik-Check 


Bessere Auflösung oder höhere Framerate? 


In Nioh haben wir die Wahl! 


Framerate tendieren. 


Ungewöhnlich für ein Konsolenspiel: Nioh überlässt 
uns die Wahl, ob wir die Samurai-Action lieber in 
1080p und 30 fps oder lieber in niedrigerer Auf- 
lösung und dafür 60 Bildern pro Sekunde spielen 
wollen. Im letzteren „Action“-Modus fehlt darüber 
hinaus die Kantenglättung, das Bild wirkt dann all- 
gemein unschärfer. Grafisch ist Nioh aber ohnehin 
kein Brett, weshalb wir zum Spielen bei höherer 


parieren können wir die Gegenstän- 
de etwa mit Wetzsteinen — doch die 
sind rar und damit kostbar. Wer bei 
einem Boss partout nicht weiter- 
kommt und deshalb nach etlichen 
Anläufen mit Ausrüstung im desola- 
ten Zustand steht, muss unter Um- 
ständen einmal besuchte Gebiete 
erneut abgrasen. Glücklicherweise 
geizen Gegner nicht mit Beute und 
lassen nach ihrem Ableben bereit- 
willig Waffen, Rüstungen, Elixiere 
und anderen Kram fallen. Außerge- 
wöhnliche Gegenstände lassen sich 
von Geistern gefallener Spieler er- 
beuten, die wir am Ort ihres Todes 
heraufbeschwören. Aber Vorsicht: 
Die Wesen zählen zu den stärksten 
Feinden in Nioh! 


Stilles Gebet 

Unsere Fähigkeiten verbessern wir 
in Nioh an Schreinen, die ähnlich 
wie die Lagerfeuer aus Dark Souls 
auch als Checkpoints dienen. Durch 
getötete Gegner erbeutete Seelen 
investieren wir in Attribute wie Stär- 
ke, Geist und Ausdauer und verbes- 
sern auf diese Weise die allgemei- 
ne Konstitution von Held William. 
Obendrein erhalten wir so Fertig- 
keitspunkte, mit denen wir in einem 
Talentbaum etwa neue Kombos in 
den fünf Waffengattungen Katana, 
Axt, Speer, Fernkampf und Magie 
freischalten. An den Schreinen le- 
gen wir auch unseren Schutzgeist 


I SAME MODE SETTINGS 


Brandgefährlich: Gegner wie diese Terrakotta-Krieger sollten wir 
nach Möglichkeit einzeln aus der Reserve locken und bekämpfen. ^ 


fest. Die magischen Begleiter ge- 
wáhren uns spezielle Boni, die vom 
Geistwert Williams abhängen. Auch 
sammeln wir im Spielverlauf win- 
zige, grüne Kreaturen ein, die uns 
spáter am Schrein im Tausch gegen 
Gold permanente Boni auf Erfah- 
rungspunkte, Chance auf Beute und 
mehr gewáhren. 


Keine offene Spielwelt 

Nioh hat neben dem durchdachten 
Kampfsystem und dem fordernden 
Schwierigkeitsgrad auch das ver- 
zweigte Leveldesign mit der Souls- 
Reihe gemein. In dem Fischerdorf 
zu Beginn der Demo müssen wir 
uns etwa zu einem Piratenschiff auf 
der gegenüberliegenden Inselseite 
durchschlagen. Auf der Route dort- 
hin stoBen wir dabei immer wieder 
auf optionale Pfade, an deren Ende 
oft versteckte Objekte liegen. Auch 
Abkürzungen gibt es zu entdecken, 
die uns im Fall eines vorzeitigen To- 
des den Weg zu unserem Leichnam 
verkürzen. Letztere sollten wir tun- 
lichst freischalten, denn Schnell- 
reisen zwischen einmal besuchten 
Schreinen sind in der Nioh-Demo 
nicht móglich. 

Die einzelnen Levelareale in 
Nioh sind augenscheinlich auch 
nicht miteinander verknüpft. Liegt 
der erste Boss in der Demo am Bo- 
den, landen wir im Kartenbildschirm 
und wáhlen von dort aus die náchs- 


n se Page 9 
M ——— 
Schade: Die Wahl zwischen den beiden Auflösungsmodi ist пиг 
im Hauptmenü, nicht aber während der laufenden Partie möglich. ~ 


te Mission. Eine cineastische In- 
szenierung sucht man in Nioh übri- 
gens vergebens. Die Handlung wird 
hauptsächlich über Erinnerungs- 
fetzen transportiert, sobald William 
Leichname getöteter Bewohner des 
Fischerdorfs nach Habseligkeiten 
durchsucht. Held William gibt sich 
wortkarg und wirkt noch arg aus- 
tauschbar. Einen Charakter-Editor 


wie in Bloodborne und Dark Souls 3 
haben wir in der Anspielversion 
schmerzlich vermisst. MF 


Max Falkenstern Redakteur 


Eigentlich hatte ich vor, nur kurz in die Nioh- 
Demo reinzuschnuppern. Wegen der vielen 
virtuellen Tode ging am Ende aber fast die 

Hälfte meines Wochenendes drauf. Der Einstieg 
ist selbst für Kenner der Sou/s-Reihe happig. 
Aber mit der Zeit lernte ich das Kampfsystem 
schatzen, das dank verschiedener Kampfstile 
und des im Vergleich zu etwa Dark Souls höheren 
Stellenwerts von Ausdauer einen interessanten 
Twist mitbringt. Einige Parallelen in Bezug auf 
das verwinkelte Leveldesign und die minimalis- 
tische Inszenierung nahm ich dankend auf. Wer 
vor fordernden Spielen nicht zurückschreckt und 
mit dem Samurai-Szenario etwas anfangen kann, 
sollte Nioh definitiv im Auge behalten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben knapp sechs Stunden mit der Alpha- 
Demo von Nioh verbracht — und starben dabei zig 
virtuelle Tode. Ganz schön frustig! 


Infos 
REN воа 
ENTWICKLER Team Ninja 
Das japanische Studio hat in erster Linie mit Ninja 

Gaiden und Dead or Alive für Aufsehen gesorgt. 
ALTERNATIVE Dark Souls 3 
Im Schwierigkeitsgrad und Leveldesign am ehesten 
mit Nioh vergleichbar. Absoluter Pflichttitel! 
TERMIN 


Wertungstendenz 
ШШ 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. 


SPIELETITEL 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG 


GENRE 
) 


HERSTELLER 


TERMIN 


— Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 
UPDATE| Dex Action-RPG readlocks 8. Juli 2016 
WEN CE Dig Dug Geschicklichkeit Bandai Namco 20. April 2016 - 
ШШШ Doom Ego-Shooter Bethesda 13. Mai 2016 
Drawn to Death Action Sony TBA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games TBA 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Dungeons 2 Strategie Kalypso 22. April 2016 
Eagle Flight VR-Quatsch bisoft 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Action | 1 TBA 
Everything TBA Sony TBA 
EVE: Valkyrie Action CCP Games BA 
Fate/Extella Action Marvelous TBA 
UPDATE Action-Adventure Square Enix 2017 
D UPDATE] FIFA 17 Sportspiel Electronic Arts 2016 
a Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
TMNT: Mutants in Manhattan аып шз —=— шн d 
For Honor Action Ubisoft 2016 
Wir hätten ja nicht gedacht, dass wir das GENRE Friday the 13th: The Game Action Gun Media Oktober 2016 
noch mal erleben dürfen, aber Ende Mai рим 27 eege un m 2016- 
scheint tatsáchlich noch mal ein gutes Ge m Ghostbusters Action-RPG Activision 15. Juli 2016 
Turtles-Spiel herauszukommen. Mutants | (erzrevorsciiall - Dr God Eater 2: Rage Burst RE ae iem 
in Manhattan wird von Platinum Games | yErTUNGSTENDENZ Grand Kingdom Taktik-RPG NIS America 17 Juni 2016 
i a Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
entwickelt, das auch schon den Transfor ITT 175-85 DR EEN ei - AE 
mers einen echten Action-Kracher mit viel | gin ees spiel von den Action-Profis Guilty Gear Xrd Revelator rem PQube 10.Juni2016 
Fan-Service bescherte, und setzt auf einen | von Platinum Games – hach, das wird RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
sympathischen Comic-Look. Richtig schön: gut. Hoffen wir zumindest! HIZI: Just Survive г on Daybreak Game Company TBA 
Der Titel kann auf Wunsch auch im Vierer-Koop durchgespielt werden. H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios TBA 
Einzelspieler hingegen müssen zwischen den Schildkröten hin und her deeg ems i E 
wechseln, um deren Spezialattacken zu nutzen. Wáhrend Leonardo Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA. 
beispielsweise kurzzeitig die Zeit anhalten kann, lásst Michelangelo LI Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 20. Mai 2016 
Я А R Я i Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 
eine Discokugel erscheinen, welche die Gegner zum Tanzen zwingt. 5 P Action Crytek TBA 
Das bisher gezeigte Gameplay-Material sieht so gut aus, dass Fanboy en ins г jon-Rollenspiel — en i 
; 5 ; visible, Inc. trategie lei Entertainment . April 
Chris vollkommen aus dem Háuschen ist. Cowabunga! CD ШИШЕ Mise Rennspiel Grip Games TBA 
UPDATE 'sBi i n Beat'em Up Bandai Namco 1. Juli 2016 · 
RSR Jotun: Valhalla Edition Action Tunder Lotus Sommer 2016 
р р р р р ШЕШ Killing Floor 2 Action Tripwire 2016 
GC il : Rollenspiel Warhorse Studios 3. Quartal 2016 - 
ATION 4 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
7 Days to Die Survival-Horror Telltale Games 24. Juni 2016 - Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside TBA 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA King of Fighters XIV ! SNK Playmore 2016 
RSR A Action 505 Games 2016 ШЕШ Kodoku Action Carnivore Studio TBA 
Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 2016. RER Шык Geschwurbel Oasis Games 3. Mai 2016 
ЖЕШ [LEE Alienation Action Sony 26. April 2016 ШШШ Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 3. Juni 2016 Let it Die. Action Gras! 
Baseball Riot Puzzle 10Tons Ltd. 2016 Life Goes On: Done to Death Geschicklichkeit Infinite Monke, 17. Mai 2016 
[рн Batman Adventure Telltale Games Lords of the Fallen 2 Act ion-RPG Koch Media 2017 
UPDATE] Batman: Return to Arkham Action-Adventure Warner Bros. 28. Juli 2016 UPDATE] Madden NFL 17 Sportspiel Electronic Arts 23. August 2016 - 
Battleborn Online-Shooter 2K Games 3.Mai 2016 Мааз Action _ 2K Games 1. Oktober 2016_ 
UPDATE | Battlefield 1 Ego-Shooter Electronic Arts 21. Oktober 2016 Mass Effect: Andromeda Rol lenspiel Electronic Arts 1. Quartal 2017 
UPDATE] Battle Worlds: Kronos ; Nordic G 26. April 2016 Matterfall - Ac ion Housemarque 2016 
Battlezone VR-Action Rebellion 2016 Megaton Rainfall мш А : 
= : UPDATE| Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 21. Juni 2016 
RSR Blast "Em Bunnies Action Nnooo TBA я й j 
г Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat 'em Up Arc System Works TBA Mirror's Edge: C Action-A 9, Juni 2016 
Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 - HAE Mother Russia Bleeds Action 2116. 
Brothers äm! ` Ego-Shooter Gearbox 2017 ШШЕ gt Moto Racer 4 Rennspiel Microids 13. Oktober 2016 
UPDATE | Call d Ego-Shooter Activision 4, November 2016 - T" Action-Rollenspiel Sony ТВА. 
ШЕШ CE Coffin Dodgers Rennspiel Wales Interactive 3. Mai 2016 mae NBA 2K17 Sportspiel 2K Games 2016 
Constructor HD j System 3 April 2016_ NieR: Automata Action-RPG Square Enix TBA 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco TBA 
ШЕШ Dangerous Golf Action Three Fields Entertainment — — Juni2016- LI Nioh Action Koei Tecmo 2016. 
ШЕШ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 1. Quartal 2016 Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat 'em Up Marvelous 7. April 2016 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA ШЕШ NoMan'sSky Action Hello Games 22. Juni 2016 
еер Down Online-Rollenspiel Capcom TBA Oddworld: Soulstorm Jump & Run 
Detroit: Become Human Adventure Sony. TBA Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24, Juli 2016 - 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
iece: Burni Action і і Worms W.M.D. 
Tower Defense Action-Adventure Sega 
Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2017 PLAYSTATION 3 
[IM HEFT | ee "^ad ee 24. mi i | Begis of Earth: Protonovus Assaul Strategie Qube 1. Quartal 2016 
Stealth-Taktik Pinoki Games 26. April 2016 _| Cross of the Dutchman Rollenspiel ETUR BA 
BUS Rollenspie Щщ Sommer20160AP | | Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold — Rollenspiel Chromatrix BA 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts ІВА | Edge of Twili Action-A р Entertai m 
Psychonauts Action-Adventure Double Fine Frühjahr 2016 | TOME] FIFA17 Sportspie Electronic Arts 2016 
Psychonauts 2 Я Action-Adventure Doubla fine Jui 2018 Homefront: The Revolution Ego-Shooter еер Silver 2. Quartal 2016 
RSR кей Rennspiel 34BigThings BA Я 7 
а : д - Liege Rollenspie Codagames D ` 
Resident Evil 2 Remake on Capcom ` BA UpDATE| Madden NFL 17 Sportspiel Electronic Arts 23. August 2016 
Resident Evil: Umbrella Corps ion Capcom 21. Juni 2016 | UPDATE] Mighty No.9 & Run 21. Juni 2016 
i Action Sega 2016 | us ; б Comcent 
Rigs: Mechanized Combat League Online-Shooter Sony 4. Quartal 2016 ИШ лыйм nid lenspiel Sory nae 
Rime Action-Adventure Tequila Works | ТВА Mer: шиа Actin Square Prix BA 
: A : q Ө ШИШ Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat’em Up Marvelous 7. April 2016 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 SE : Я 3 
: ` SE = Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspie NIS America 24. Juli 2016 
Rive Shoot om Up [wo Tribes BA Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 UPN) 
Ze DIE The Journey Action-Adventure бук BA WEH Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
ИШИ Rockethirds 2: Evolution Actin E up " ВА Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom BA 
Strategie. Koei Tecmo 8.]ui2016. | - Half-Ceni Action Wayforward D ` 
RSR Shadow Complex Remastered Action-Adventure Epic Games 3. Mai 2016 Sniper: Ghost Warrior 3 Foo-Shoot cle 216 
US) Shadow of the Beast Action Sony 2. März 2016 SS er ELI ames. 
Shadow Warrior? Action evolver Digital 2016 ar Ocean: Integrity & Faithlessness Ro lens jel $ шге Enix Sommer 2 6 
| y а WT Toukiden 2 Action-RPG Koei Тесто 28, Juli 2016 (ЈАР) 
RSR Shadwen Action rozenbyte Mai 2016 Yakuza 0 Action-A m BA 
ШШЩ Shantae and the Pirate's Curse Action-Adventure Joen E Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 | 
~~ Sherack Holmes: The Devi’ Daughter Adventur Bion 10.016 
Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 2016 j й К Strategie PQube 2016 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2. Quartal 2016 = Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 2016 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel bisoft 2016 Dex Action readlocks 2016 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
HEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games ВА | Fate/Extella Action Marvelous D 
— . Star Ocean: Integrity & Faithlessness Rollenspiel Square Enix Sommer 2016 | ШЛИ Full throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
UPDATE] Star Trek Online MMORPG Cryptic Herbst 2016 UPDATE| God Eater 2: Rage Burst Action Bandai Namco 30. August 2016 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 Grand Kingdom aktik-RPG NIS America 17. Juni 2016 
Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 MEE Hyper Light Drifter — — — — Action-Rollenspiel Heart Machine. Frühling 2016 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation BA RSR Kodoku orror Carnivore Studio BA 
System Shock 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment BA Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
ШЕШ CE Table Top Racing: World Tour Rennspiel Playrise Digital 3.Mai2016 | Liege Rollenspiel Codagames ВА _ 
UPDATE] Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manh. Action Activision 27. Mai 2016 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2016 
Tekken 7 Beat om Up Bandai Namco ТВА | Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspie Capcom BA 
WU mat | The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 26. Juli 2016 ШЕШ MurasakiMist —— —— ———1— 111 11. Action-Rollenspie Sony BA 
WEE The Binding of Isaac: Afterbirth Action Nicalis April 2016 Night Cry lorrorspiel Nude Maker D ` 
The King of Fighters XIV Beat 'em Up SNK Playmore TBA Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24. Juli 2016 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 | One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
The London Heist Actio Sony BA | Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts "D ` 
EEH Тһе Modern Zombie Taxi Co. Actio Sony 2016 (USA) |  |____Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America 9. September 2016 _ 
WEN CEH The Park Action-Adventure Funcom 3.Mai 2016 = Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2016 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. Sommer 2016 i Rollenspiel Bandai Namco 3. Mai 2016 
There Came an Echo Strategie Iridium Studios BA Refrain no Chika Meikyuuto Мајо по Ryodan _ Rollenspiel Nippon Ichi 23. Juni 2016 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts BA Road not Taken Puzzlespiel Sony BA 
[om Clancy's Ghost Recon: Wildland Action Ubisoft ТВА | ` WER Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA 
UPDATE] Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28. Juli 2016 (ЈАР) | Severed Action Drinkbox Studios 26. April 2016 ` 
RSR Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 | RSR Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA 
ШШШ Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 10.Mai2016 | Skullgirls Encore Beat'em U ab Zero Games BA 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 4. Quartal 2016 — Super Star Wars Action Disney Interactive. [BA _ 
Valkyria Chronicles Remastered Rollenspiel Sega 17. Mai 2016 Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games [BA _ 
Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 Star Ocean: Second Evolution Rollenspie Square Enix BA 
Visage Adventure SadSquare 2017 | Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 
Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactie — 2016 | MER The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evi D ` 
— Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 | UPDATE] Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28, Juli 2016 (ЈАР) 
— Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 | Ж ОШ Towerfall Ascension Action Matt Makes Games BA 
HEH Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory 1. April 2016 
Watch Dogs 2 Action-Adventure Ubisoft BA ШИШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer D ` 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. BA World of Final Fantasy Rollenspie Square Enix 2016 
Wild Action-Adventure Sony TBA | Zero Time Dilemma Adventure. Aksys 30. Juni 2016 
— ——— World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 | Zone of the Enders HD Collection Action Konami D ` 
[Ii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
f 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
07/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Cross-Buy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. SchlieBlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 

Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 7. Oktober 2015 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


© 


Ш Preis: са. 60 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK PP TT r7 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Weicher, runder, hóher aufgelóst; spürbare 60 
Frames; leider immer noch Kantenflimmern 


SOUND aa ЕЕЕ 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle Synchronsprecher, grandioser Soundtrack, 
herausragende Geräuschkulisse. Super! 


BEDIENUNG ШЕННЕН o 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
InstallationsgróBe: ca. 45 GByte (erforderlich 
Intuitive und genaue Steuerung. In seltenen Fall 
versteht Drake die Kontexteingaben nicht. 

EINZELSPIELER ii d d d d E E d. 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Ein gutes und zwei groBartige Abenteuer erwarten 
euch, für die ihr jeweils acht bis zwólf Stunden 
einplanen solltet, die wie im Flug vergehen. 


MEHRSPIELER FFFFEFEFEFEFEFF - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Die Multiplayer-Modi aus Teil 2 und 3 wurden 
gestrichen. Buuuh! Dafür dürft ihr an der 
Mehrspieler-Beta von Uncharted 4 teilnehmen. 


PRO & CONTRA 
QD Großer Umfang 


ЭЭ Spiirbare 60 Frames pro Sekunde 


Ф 


n 


GH) Teil 2 & 3 sind nach wie vor grandios. 
Є) Fehlender Multiplayer, kein Golden Abyss 
Ө Kleine Technik-Macken 


Є) Teils seltsames Treffer-Feedback 


Wertung & Fazit 


Eine super Collection 
mit kleinen technischen 
Mängeln 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Uncharted 4, Doom, The Witcher 3: Blood & Wine 
Hört gerade: den Doom-Soundtrack 
Liest gerade: Immobilienanzeigen 


Und sonst: Genießt seinen Urlaub in vollen Zügen, auch 
weil er endlich mal wieder Zeit hat, etwas mehr zu zocken. 
Und so ganz nebenbei organisiert er den Verkauf zweier 
Häuser, in denen er aufgewachsen ist. Unglaublich, worauf 
man bei solchen Geschichten achten muss. 


Top-Titel der Ausgabe: Doom 
Flop-Titel der Ausgabe: irgendein Japan-Gedöns 


Viktor Eippert // Globetrottel 


Spielt gerade: Gravity Rush Remastered (PS4), Doom 
(PS4), Starcraft 2: Legacy of the Void (PC) 


Sieht gerade: The Man in the High Castle — Staffel 1 
Hört gerade: den 8-4-Podcast 


Und sonst: Wahrend ich diese Zeilen schreibe, verweile ich 
gerade in Santa Monica — was nach dem Durchspielen von GTA 
5 etwas surreal wirkt. Insbesondere das Santa Monica Pier 
war seltsam vertraut, obwohl ich dort zum ersten Mal war. 


Top-Titel der Ausgahe: Valkyria Chronicles, Persona 5 
Flop-Titel der Ausgahe: Homefront: The Revolution 


Benjamin Kegel // Ab sofort freier Redakteur 
Spielt gerade: Doom (in allen denkbaren Versionen) 
Hört gerade: Die neuen Epic-Rap-Battles of History 
Liest gerade: Sämtliche Infos zu Civilization 6! :-D! 


Und sonst: Hallo zusammen! Wenn ihr diese Zeilen lest, 
muss ich leider erst mal tschüss sagen. Ich verlasse die 
Computec-Kernredaktion und verdinge mich ab sofort als 
Propaganda-Autor für den zivilen Arm von Skynet. Ich werde 
aber weiterhin sehr gerne als freier Redakteur mitschreiben. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4: A Thief's End 
Flop-Titel der Ausgahe: Koi 


Marco Cahibbo // Desillusionierter Redakteur 


Spielt gerade: Doom (PC), Dark Souls 3 (PS4), Etrian 
Odyssey 2 Untold (3DS) 


Hört gerade: Kvelertak — Nattesferd 
Liest gerade: Megahex Volume 3 


Und sonst: Generell verfolge ich den sich langsam 
anbahnenden Hype um eine neue Konsole eher mit einem 
nüchternen Abstand. Bei der NX hingegen bin ich aber mal 
wieder richtig gespannt, was Nintendo da in der Mache hat. 
Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Battleborn 


Spielt gerade: Durak 
Hört gerade: White Denim - Stiff 
Liest gerade: Susanne Kippenberger - Kippenberger 


Und sonst: Endlich wieder laue Abende auf dem Balkon 
verbringen. Bei einem Glaschen Wein die Gesprache der 
Nachbarn belauschen. Sich darüber wundern, was andere 
Leute fiir armselige Problemchen haben. Die eigenen 
Probleme viel toller finden. Ich liebe diese Jahreszeit! 


Top-Titel der Ausgabe: Overwatch 
Flop-Titel der Ausgabe: Battleborn 


Sascha Lohmiiller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Doom, The Witcher 3, Rocket League 
Hört gerade: Moonsorrow — Jumalten Aika 
Schaut gerade: Stromberg komplett auf Netflix 


Und sonst: Verabschiedet seinen Waffenbruder Ben 

in die Freiheit, hofft aber, dass er uns weiter mit seiner 
Hardware-Manie zur Seite steht. Gibt auch Geld Bier Kaffee 
Star-Wars-D¥Bs Knöpfe dafür. Allerdings muss ich mir dann 
wohl jetzt selbst ein wenig Bürowerkzeug besorgen... 


Top-Titel der Ausgabe: Overwatch, Uncharted 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Koi 


Christian Dorre // Redakteur 


Spielt gerade: Uncharted 4 


Hört gerade: Tiger Army - V, Dead Kennedys - Fresh Fruit 
for Rotten Vegetables, Circle Jerks – Wild in the Streets 


Liest gerade: The Walking Dead Compendium 1 


Und sonst: Verabschiedet sich schweren Herzens von Ben. 
So einen netten, hilfsbereiten und vollkommen vernerdeten 
Bastel-Freak trifft man selten. Viel Erfolg in deinem neuen 
Job, mein Freund. 


Top-Titel der Ausgahe: Uncharted 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Doom *schnarch* 


Lukas Schmid // Rebell (nimmt drei Stück au 
Spielt gerade: Uncharted 4 
Sieht gerade: Batman v. Superman. Zum Schimpfen. 
Liest gerade: Joanne K. Rowling - The Casual Vacancy 


Und sonst: Es gibt Wochen, da kommt man irgendwie aus 
dem Arbeitstrott überhaupt nicht mehr heraus, vor allem 
wenn man auch an Feiertagen und dem Wochenende was zu 
tun hat. Nach der E3 müssen ergo erst einmal ein paar Tage 
Urlaub her. Da kann ich dann mal endlich Videospielen. Yay! 


Top-Titel der Ausgahe: Uncharted 4: A Thief's End 
Flop-Titel der Ausgabe: Doom 


Peter Bathge // Göttlicher Bote 


Spielt gerade: mit dem Jesuskind 
Hört gerade: Engels-Chöre 
Liest gerade: die Tora 


Und sonst: verdammt er Doom-Tester Lukas zu ewigen 
Höllenqualen dafür, dass der nicht die Genialität des neuen 
id-Shooters erkennt. Zumindest die Solo-Kampagne ist 
seiner Meinung nach das Beste, was es in diesem Genre 
seit Langem gab. 


Top-Titel der Ausgabe: Doom (Einzelspieler) 
Flop-Titel der Ausgabe: The Park und Homefront 


Sebastian Bienert // Abstauber 


Spielt gerade: Paragon (PC), World of Warcraft - Legion 
BETA (PC), McFit (Fürth) 


Sieht gerade: Game of Thrones — Staffel 6 


Hört gerade: unfreiwillig den Gesprächen der Kollegen 
zu (Großraumbüro) ... woher kommen nur plötzlich diese 
stechenden Kopfschmerzen. 


Niest gerade. 

Und sonst: Wie „und sonst“? 
Top-Titel der Ausgabe: Overwodsch 
Flop-Titel der Ausgabe: Beddlborn 
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Die Hölle ist über : d 
die PS4 hereingebrochen. - 
Gelingt es Doom, an den 
legendáren Erstling von 
1993 anzuschließen, ` 


oder ist der Titel - 
— ahem — doomed? 
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65+ 
Gory Kill: Es spritzt das B Blut, es flattern die Gedärme gen Himmel und Augäpfel schauen uns verliebt 


an, während sie; gegen di 


EGO-SHOOTER | DOOM DOOM 
DOOM DOOM DOOM. Dem Serien- 
Reboot der Urvater des Ego-Shoo- 
ter-Genres id Software zu entkom- 
men, ist derzeit kaum móglich, so 
groß ist der Hype um den Shooter, 
der das Spielgefühl von 1993 wie- 
der aufleben lassen will. Aber ist 
dieser auch gerechtfertigt? Nach- 
dem wir uns durch die actionge- 
ladene Kampagne geballert, den 
Mehrspielermodus unter die Lupe 
genommen und einige Maps im 
Editor erstellt haben, kónnen wir 
nun voller Überzeugung sagen: ja 
und nein. Aber der Reihe nach. 


Alte Tugenden, neue Elemente 

Vorneweg: Von einem Ego-Shooter 
altester Schule ist Doom genauso 
weit entfernt wie von einem mo- 
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GE 
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dernen Titel — tatsächlich handelt 
es sich um einen Hybriden, der Ele- 
mente aus zwei Epochen zu verei- 
nen versucht. Widmen wir uns zu- 
erst dem, was das Spiel mit den 
Genre-Vertretern von anno dazu- 
mal verbindet: Abwechslungsrei- 
ches Missionsdesign, Rätsel oder 
Finesse in der Spielgestaltung sind 
in Doom Fehlanzeige. Im Grunde 
würde eine Missionsbeschreibung 
ausreichen, um unseren Protago- 
nisten durch das gesamte Aben- 
teuer zu führen: Töte alles! Raum 
nach Raum, Welle nach Welle, 
stelle dich Hundert- oder gar Tau- 
sendschaften an Dämonen in den 
Weg. Moderne Kinkerlitzchen wie 
einen Sprint-Button oder regene- 
rierende Energie gibt es nicht; Mit 
Schrotflinte, Super-Schrotflinte, 


Durchschnittliche / ‘Angriffspower: Die übermächtige Ketten: nsi 
=viel Treibstoff schickt dafür aber fast je jeden Feind mit einem Angriff ins ns Nirwana-- A 
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land klatschen: Doom ist definitiv nichts für zart besaitete Naturen. 


Schwerem Sturmgewehr, Chain- 
Gun, Plasma-Gewehr, Gaussge- 
wehr, Raketenwerfer, Pistole und 
natürlich BFG geht es vóllig klas- 
sisch gegen die Feindesmassen 
ins Feld. Auch Deckungssuche fállt 
flach, wer siegreich sein will, muss 
vor allem eines sein: schnell und 
bereit, zu jeder Sekunde gegneri- 
schen Attacken aus allen Richtun- 
gen auszuweichen. Die Steuerung 
funktioniert ganz vorzüglich und 
sorgt für ein sehr zufriedenstel- 
lendes Gunplay und die Wummen 
haben ordentlich Wucht. Zudem 
benótigt jeder Feind eine andere 
Vorgehensweise, sodass fast alle 
Todbringer sinnvoll sind und regel- 
mäßig zum Einsatz kommen. Oh, 
und die ikonische Kettenságe ist 
natürlich auch wieder mit an Bord 


dé. 
Geistlose Erzählung: Die öde Handlung wird via Sprachnachrichten und Hologrammen 
vorangetrieben. Ihr Wert für das Spiel ist gleichauf mit dessen intellektuellem Anspruch. 


und das Schnetzeln macht riesigen 
Spaß — fast schon schade, dass 
der Benzinvorrat des übermäch- 
tigen Teils sehr stark begrenzt ist! 
Abseits der Kämpfe hingegen pas- 
siert nicht viel: Die Levels sind zwar 
überraschend verwinkelt — ab und 
an dauert es durchaus eine Weile, 
bis man, trotz (optional auch ab- 
schaltbarem) Kompass, den rich- 
tigen Weg gefunden hat —, aller- 
dings geht es stets nur darum, uns 
zur nächsten Massenschlacht zu 
führen. Alibi-Spielelemente wie 
die Suche nach Schlüsselkarten 
(beziehungsweise farbigem Toten- 
schädel oder Soldaten-Körpertei- 
len, die als Schlüsselkarten-Ersatz 
fungieren) sind kaum der Rede 
wert. Immerhin gibt es id-Software- 
typisch allerlei Geheimnisse wie 
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Neben der Singleplayer-Kampagne dürfen wir uns in Doom in kompetitiven 
Mehrspielergefechten beweisen. Gute Ergánzung oder nur mauer Mist? 


Insgesamt kommt der Mehrspielerpart von Doom mit sechs verschiedenen Spielmodi daher: 
Team Deathmatch ist genau das, wonach es klingt, Seelenernte lässt uns in Kill-Confirmed- 
Manier die Seelen besiegter Feinde aufsammeln, Vorherrschaft und Kriegspfad stellen zwei 
Varianten von King of the Hill dar, Clan-Arena schickt unsere Teams in mehreren Runden mit 
nur jeweils einem Leben in die Schlacht und bei Freeze Tag frieren wir nach einem Kill ein 
und müssen warten, bis ein Teammitglied uns errettet. Bis auf Freeze Tag, das sehr uninspi- 
riert daherkommt, machen die Modi Spaß. Ansonsten aber funktioniert die Mischung aus al- 
ten und neuen Elementen nicht allzu gut. Zudem sind die Damonenformen, in die Spieler sich 
durch aufgesammelte Runen verwandeln können, massiv zu stark und stören die Spielbalan- 
ce deutlich. Der geringe Umfang ist das kleinste Problem des Multiplayers — schlussendlich 
scheitert er, weil er einfach zu belanglos und zu undurchdacht funktioniert. 


What killed the dinosaurs? The ice age!: Leider macht der Modus Freeze Tag 
durch die ständigen, langen Wartepausen bis zur Wiederbelebung kaum Sp: Spaß. 


Harvest Doom: Im Modus Seelenernte sammeln wir die Seelen gefallener Feinde 
auf. Ahnliche. Spielmodi kennt man natürlich aus vielen Konkürrenz-Shootern. 


| Fundstück mit Durchsc! hlagskra t: Schon 
| Waffenarsenal. Fast jede Eder Wammen hat auch im spateren Spielverlauf noch Sinn. , 


etwa Reminiszenzen an die ganz 
frühen Doom-Ableger, sodass man 
durchaus einige Zeit in den Levels 
verbringen kann. 


Uninspiriertes Leveldesign 

Das Leveldesign selbst ist ein zwei- 
schneidiges Schwert: Dadurch, 
dass es ganz klar auf die Gefech- 
te ausgelegt ist, kommt es ähn- 
lich subtil daher wie der zugrun- 
de liegende Spielansatz — nämlich 
gar nicht: Großer Raum reiht sich 
an großen Raum, dazwischen lie- 
gen Gänge und kleine Abzweigun- 
gen. Munition, Lebensenergie und 
Schilde liegen scheinbar willkür- 
lich am Boden verteilt herum — so 
wie es auch in den Frühzeiten der 
Ego-Shooter war. Thematisch gibt 
es wenig überraschend auch nicht 
allzu viel zu sehen. Wir wechseln 
regelmäßig zwischen Abschnitten 
auf dem Mars und in den Tiefen 
der Hölle hin und her. Irgendwann 
überkommt einen das unangeneh- 
me Gefühl, alles schon einmal ge- 
sehen zu haben. 


Upgrades, Upgrades überall 

Soweit zum Oldschool-Aspekt des 
Shooters. Dieser überwiegt, umso 
mehr wirken einige moderne Ele- 
mente fast ein wenig deplatziert. 
So kónnen wir nicht nur unseren 


recht früh verfügen wir über das gesamte 


Helden, sondern auch all seine 
Waffen durch aufsammelbare be- 
ziehungsweise verdienbare Punk- 
te mithilfe einer Art rudimentárem 
Skill-System verbessern. Zusätz- 
lich erhalten wir passive Verbes- 
serungen wie mehr Lebens- und 
Schildenergie sowie mehr Muni- 
tion sowie Fähigkeiten wie mehr 
Kontrolle über unser Sprungver- 
halten oder mehr Item-Drops von 
Gegnern. Tatsächlich gibt es der- 
maßen viele und auf dermaßen un- 
terschiedliche Arten freischaltba- 
ren Verbesserungen, dass es eine 
ganze Weile braucht, bis man sich 
hier zurechtgefunden hat. Ob das 
dem Spiel guttut beziehungswei- 
se ob es überhaupt ein Upgrade- 
System braucht, sei dahingestellt. 
Manche  Waffen-Verbesserungen 
wie die Dreifach-Salve des Ra- 
ketenwerfers machen die meis- 
ten Gefechte auf dem mittleren 
Schwierigkeitsgrad zudem zu ei- 
nem Kinderspiel. Aber keine Sorge: 
Ein weiterer, hóherer Schwierig- 
keitsgrad sowie zwei zusätzliche, 
noch deutlich hártere Stufen soll- 
ten auch Masochisten zufrieden- 
stellen. Hinzu kommen zahlreiche 
in den Levels versteckte Collec- 
tibles, die recht wenig mit den gut 
verborgenen Secrets der Original- 
spiele gemein haben: Datenbank- 


Jetzt bitte А Аааа“ sagen: Die brutalen Nahkampf- Kills sind sehr MAE 
+b- — cs 
versorgen uns mit Lebensenergie und stören den Spielfluss zum Glück kaum. ==> 
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Eintráge, virtuelle Sammelfiguren 
und Co. auf mit Icons vollgestopf- 
ten Maps sind in einem Spiel, in 
dem die Geschichte den Anspruch 
des QVC-Verkaufsfernsehens hat, 
nicht allzu interessant. 


Doome Story, coole Glory Kills 

Dabei ist es nicht so, als hátten 
die Entwickler nicht versucht, 
eine Handlung einzubauen: Die 
ist aber so óde und nichtssagend, 
dass man schon nach einer halben 
Stunde Spielzeit automatisch den 
Kopf ausschaltet, sobald unse- 
re per Funk mit uns verbundenen 
Unterstützer sich bei uns melden. 
Kurz zusammengefasst: Auf dem 
Mars wird Hóllenenergie zur Ener- 
giegewinnung abgebaut, mit dem 


Bessa F Demum IK 
Der Kartograph hat versagt: Die oftmals mit allerlei Icons versehene Übersichtskarte 
stellt, wie auch der ungenaue Kompass, leider kauf eine Orientierungshilfe dar. 


a —t 


2. 


unschónen Nebeneffekt, dass man 
den Dämonen damit ein Portal zur 
echten Welt vor die Nase setzt. Ei- 
nes Tages dreht die Forscherin Oli- 
via Pierce durch und óffnet besag- 
tes Portal. Unsere Aufgabe ist es, 
den Mars und die Hólle unsicher 
zu machen und die Pforte wieder 


| 76+ ../ 
Furiose Feindesfront: Welle nach Welle nach Welle von Feinden, die sich uns in Arenen 


in den Weg wirft. So lassen sich 90 Prozent der Doom-Kampagne zusammenfassen. 
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opfarbeit: Ob mit Schlüsselkarte, farbigem Totenschádel oder dem abgerissenen Torso 
samt Kopf eines Soldaten — Türen óffnen steht in der Kampagne auf der Tagesordnung. 


zu schlieBen. Diese an die Sim- 
pel-Geschichten der alten Spie- 
le angelehnte Handlung wird an 
mehreren Stellen zwanghaft aus- 
gebauscht, ist aber wirklich vóllig 
nebensáchlich — ein Fakt, der den 
Entwicklern aber ganz eindeutig 
selbst bewusst ist. Immerhin wird 


der Gameplay-Fluss nämlich nur 
sehr, sehr selten ihretwegen un- 
terbrochen. Eine wesentlich ange- 
nehmere — und ungemein brutale 
— Neuerung sind die Nahkampf- 
Angriffe, sogenannte Glory Kills. 
Haben wir einen Feind genügend 
geschwácht, kónnen wir ihn per 
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Heldenbastelei: Das Upgradesystem ist einerseits simpel, andererseits durch viele verschiedene Verbesserungsmüglichkeiten seltsam verworren. Das hätte man besser machen können. 


Knopfdruck stilvoll in seine Ein- 
zelteile zerlegen. Je nachdem, 
aus welcher Richtung wir angrei- 
fen und welchen Gegner wir atta- 
ckieren, bekommen wir eine an- 
dere Animation zu sehen. Spieler 
mit schwachen Mágen sollten hier 
lieber wegsehen — beziehungs- 
weise sollten sie lieber gar nicht 
Doom spielen, denn der Shooter 
ist wirklich ungemein brutal. Als 
Belohnung für die Nahkampf-Kills 
gibt es eine garantierte Portion Le- 
bensenergie. Dadurch, dass wir 
für Kettensägen-Kills garantierten 
Munitions-Drop erhalten, ergibt 
sich hier ein netter Papier-Stein- 
Schere-Ansatz; wer sich klug an- 
stellt, kann seine Vorräte in den 
Duellen oftmals alleine durch ab- 
wechselnde Nahkampf- und Ket- 
tensäge-Attacken auffüllen. 


Dämonischer Dauerbeschuss 

Bei aller Nostalgie muss gesagt 
sein: So gut das Gunplay funktio- 
niert, Abwechslungsreichtum bie- 
tet Doom gleich null. Das mag Pu- 
risten und Nostalgiker freuen, fühlt 
sich im Jahre 2016 aber etwas sub- 
stanzlos an. Schießen, schießen, 
Schlüsselkarte aufsammeln, schie- 
Ben, schießen, nächster Level — an 
diesem Prinzip ändert sich über die 
gesamte Kampagne hinweg nichts. 
In kleinen Spielzeit-Dosen mag das 
in Ordnung gehen, irgendwann 
stellt sich hier jedoch eine gewisse 
Langweile ein, zumal neue Fähig- 
keiten wie der Doppelsprung nur 
sehr spartanisch verteilt werden. 
Zudem wirken die altmodischen 
und die modernen Elemente des 
Spiels niemals wirklich stimmig, es 
wirkt, als hätten die Entwickler hier 


versucht, es durch Kompromisse 
allen recht zu machen, und dabei 
vergessen, ihrem Shooter eine ei- 
gene Identität zu verpassen. Auch 
technisch konnte uns das Spiel nur 
bedingt überzeugen: Wie gesagt se- 
hen sich die Levels allesamt recht 
ähnlich, zudem leidet die grafische 
Qualität massiv unter den ständig 
nachladenden Texturen. Man kann 
kaum einen Meter weit rennen, 
ohne irgendwo eine verwaschene 
Masse vor sich zu sehen, die erst 
nach einigen Sekunden Details ver- 
passt bekommt. Immerhin läuft das 
Spektakel durchgehend sehr flüs- 
sig — und über einige Grafik-Ele- 
mente wie Bewegungsunschärfe 
und das Sichtfeld dürfen wir sogar 
selbst bestimmen. Das ist bei Kon- 
solen-Spielen bekanntermaßen 
keine Selbstverständlichkeit. 


Am Mars gegen den Rest der Welt 
Dem Mehrspielermodus sowie dem 
Karteneditor widmen wir uns in un- 
seren Extrakästen im Detail. Wäh- 
rend der Levelbaukasten durchaus 
Spaß macht, kommen die kompeti- 
tiven Gefechte leider ziemlich mau 
daher. Wie auch in der Kampagne 
versuchen die Macher einen Spa- 
gat zwischen Alt und Neu, der nicht 
so recht aufgehen will. So steigen 
wir, wie in modernen Shootern, im 
Level auf, stellen uns Waffensets 
zusammen und verschaffen uns 
durch Elemente wie die Dämonen- 
runen, durch die wir uns kurzzeitig 
in einen Dämon verwandeln, einen 
Vorteil gegenüber unseren Fein- 
den. Dem gegenüber stehen ver- 
winkelte, nicht allzu durchdacht 
aufgebaute Maps, nicht regene- 
rierende Lebensenergie wie im 


Ab und an muss man sich auch mal eine Pause vom Dauerbeschuss gönnen — und Maps bauen, in denen wir diesem dann wieder frönen dürfen. 
Creation Tool eines Little Big Planet etwa kann man den Modus definitiv nicht vergleichen. Was 


Manche Spiele entgehen dem eigentlich unausweichlichen Problem, dass man irgendwann 
einmal alles gesehen hat, durch die Implementierung eines Level-Editors — so auch Doom. 
SnapMap heißt das gute Ding hier und gibt uns zahlreiche Möglichkeiten an die Hand, kom- 
petitive, kooperative sowie Singleplayer-Maps zu gestalten. Die Bedienung erweist sich als 
denkbar einfach und wird in Tutorials gut erklärt: In verschiedenen zur Auswahl stehenden 
Ansichten fügen wir verschiedene Raumarten aneinander, platzieren Gegenstände, Feinde 

und mehr. Zudem können wir mithilfe simpler Logik-Trigger im Stil von „Wenn A, dann B“ auch 
allerlei interessante Ereignisse auf den Maps hervorrufen — zumindest bis zu einem gewissen 
Grad. Denn grundsátzlich ist unser Handlungsspielraum trotz allem relativ beschránkt, mit dem 


e ® a . 9 JG 
Weltenbauer: Vom Menü aus dürfen wir natürlich auch auf die Kreationen anderer 


—— чал» 


Bastler zugreifen. Die Ideen, die hier umgesetzt werden, sind durchaus beachtlich” 
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trotz dieser Beschränkungen aber alles möglich ist, zeigen schon jetzt die Kreationen zahlrei- 
cher User, auf die wir natürlich ebenfalls zugreifen können. Von Musik- über Geschicklichkeits- 
und Rätsellevels ist hier schon jede Menge gutes Material vorhanden, mit dem wir uns die Zeit 
vertreiben können. Ebenfalls natürlich mit dabei: Nachbauten ikonischer Areale nicht nur aus 
den Serien-Vorgängern, sondern auch aus anderen Spielen. Zudem ist es sehr einfach, die 
guten Exemplare aufzuspüren, denn dank verschiedener Filter können wir die Objekte unserer 
Begierde problemlos finden. Schön! Wer will, kann sich dank SnapMap also ordentlich die Zeit 
vertreiben, selbst wenn er eigentlich kein kreativer Geist ist. 
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Baumeister: Der Editor funktioniert relativ intuitiv und erlaubt es uns, Schnell Level 
zu bauen und zwischen den verschiedenen Ansichten hin- und her zu schalten. 
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Voll schlechte Grafik!!! 1! 2 von 10 Punkten!!!1: Die Levels sind vollgestopft mit 
allerlei Geheimnissen wie diese von den Originalspielen inspirierten Spezialräume. 


Singleplayer und das Fehlen einer 
Sprintfunktion. Kein Aspekt kommt 
allzu gut zum Tragen — weder ver- 
fügt der Modus über die taktische 
Finesse der modernen Konkurrenz, 
noch über das simple und spaßi- 
ge Arena-Gameplay von anno da- 
zumal. Die Mehrspieler-Gefechte 
funktionieren zwar trotzdem, füh- 
len sich aber ausgesprochen ge- 
nerisch an. Immerhin haben die 
Entwickler darauf verzichtet, un- 
záhlige Modi reinzupressen, nur 
um mit der Anzahl prahlen zu kón- 
nen, und sich dafür auf wenige, 
dafür aber solche beschránkt, die 
auch wirklich gespielt werden. Die 


Entscheidung, neben Team Death- 
match nicht auch noch einen ganz 
normalen Deathmatch-Modus ein- 
zubauen, will uns aber nicht wirk- 
lich in den Kopf. 


23 Jahre und kein bisschen leise 
23 Jahre seit dem Release des ers- 
ten Doom sind eine lange Zeit und 
das Ego-Shooter-Genre hat sich 
seitdem gewaltig weiterentwickelt. 
Einen Shooter zu veróffentlichen, 
der versucht, das Spielgefühl von 
damals wiederzuerwecken, ist ein 
hehres Ziel, jedoch ist klar, dass 
heutzutage doch etwas andere An- 
sprüche an abwechslungsreiches 


Höllischer Brocken: Selten, aber doch, müssen wir auch gegen besonders starke 


Bossgegner ran. Diese Feinde erfordern zumeist ein taktisches, aber rasches Vorgehen. 
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Gamedesign gestellt werden. Aber 
hey — wem’s gefällt, der kann frei- 
lich in Shooter-Nostalgie schwel- 
gen. Allerdings dürften gerade die- 
se Spieler sich an den zwanghaft 
eingefügten modernen Elementen 
des Spiels stoßen. Der Versuch, 
der Diener zweier Herren zu sein, 
gelingt Doom zwar, aber mit eini- 
gen kleinen Abstrichen. Das Ergeb- 
nis ist eine gut spielbare, bewusst 
strunzdoofe, aber auch relativ ab- 
wechslungsarme Schießbude, mit 
der man durchaus sehr viel Spaß 
haben kann; das erhoffte Meister- 
werk ist Doom aber auch nicht ge- 
worden. LS 


Ich habe meinen Spaß mit Doom. Allerdings bin ich 
überrascht, wie konsequent sich die Entwickler auf 
der einen Seite den Genre-Errungenschaften der 


letzten zwei Jahrzehnte widersetzen und dabei den 
Abwechslungsreichtum opfern, aber gleichzeitig 
auf Teufel komm raus versuchen, moderne Ele- 
mente wie das hoffnungslos überladene Upgrade- 
System einzubauen. Irgendwie funktioniert diese 
Mischung im Gesamtkontext nicht so gut, wie 

ich mir das erhofft habe. Sei’s drum, denn das 
Gunplay funktioniert dafür hervorragend und sorgt 
dafür, dass die Gefechte gegen die Dämonen trotz 
deutlicher Ermüdungserscheinungen auch nach 
vielen Stunden durchaus noch Spaß machen. 


Termin: 13. Mai 2016 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: id Software 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK TTT TT TT lle 
720 1080 optionaler 3D-Modus| ] 


Durchschnittliche Grafik mit konstant nachladenden 
Texturen. Dafür láuft's durchgehend sehr flüssig. 


SOUND PT TT uaa 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutschen Sprecher machen ihre Sache 
passabel. Der Soundtrack geht nicht ins Ohr. 


BEDIENUNG gggggggggt о 
Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 53,1 GByte 


Sehr gute Steuerung, die auch in den teils minu- 
tenlangen Kämpfen stets volle Kontrolle erlaubt 


EINZELSPIELER ii IP г 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Das Gunplay funktioniert ausgezeichnet. Bezüg- 
lich Abwechslungsreichtum, Leveldesign und 
Upgrade-System hapert es aber ein wenig. 


MEHRSPIELER Hull rr 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Funktionaler, aber leider auch ziemlich belanglo- 
ser Mehrspieler-Part, der wohl kaum jemanden 
mehr als einige Tage bescháftigen wird. 


PRO & CONTRA 


= 


Sehr präzise Steuerung 

Kompromisslose Action 

Toll designte Arenen 
Є) Halbgare Mischung aus Altem und Neuen 
Є) Schwacher Multiplayer-Part 


93 Keinerlei Abwechslungsreichtum 
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ACTION-ADVENTURE | Wenn 
dieses Heft am Kiosk liegt, ist 
der Release von Uncharted 4: A 
Thief's End bereits einen knap- 
pen Monat her. Allen PS4-Besit- 
zern, die bisher noch nicht zuge- 
griffen haben, rufen wir zu: Worauf 
wartet ihr noch? Nathans finales 


Abenteuer ist námlich ein absolut 
herausragendes Meisterwerk ge- 
worden, das die hohen Erwartun- 
gen nicht nur erfüllt, sondern so- 
gar überflügelt. 

Diesmal treffen wir zu Beginn 
des Spiels einen anderen Nathan 
an, als wir ihn in den Vorgángern 


Tauwetter: Das neu hinzugekommene Kletterseil ist eine hervorragende Ergánzung 
für das Kletter-Gameplay, hat aber auch in den Kampfen durchaus einen Sinn. 


„Ballermann: Nathan klettert und erkundet nicht nur, sondern schlägt sich auch in den 
iSchieBereien gut. Wahlweise gibt's auch ein kompetent gemachtes Stealth-System. 
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‘Im amen unserer Vorschau haben wir in der letzten 
Ausgabe Uncharted 4 schon in den Spiele-Olymp gehoben. Jetzt setzen 
wir der Form wegen noch eine sehr, sehr hohe Wertung drunter. 


kennengelernt haben. Gesetzt und 
bar jedes abenteuerlichen Lebens 
verbringt er mit Elena einen ruhi- 
gen, aber auch reichlich langweili- 
gen Alltag. Dies ándert sich jedoch 
schlagartig, als sein tot geglaubter 
Bruder Sam Drake auf einmal vor 
Nathans Tür steht und ihn verzwei- 
felt um seine Hilfe bittet: Es gilt, 
den Schatz des legendáren Piraten 
Henry Avery zu finden, ansonsten 
schickt ein Mafiaboss den gerade 
von den Verblichenen Auferstan- 
denden in wenigen Wochen wie- 
der zurück ins Nirwana. Nathan tut 
das, was jeder liebende Ehemann 
tun würde: Er tischt Elena eine Lü- 
gengeschichte auf und begibt sich 
gemeinsam mit Sam und seinem 
Ersatzvater Sully auf eine Reise an 
alle móglichen Ecken der Welt, um 
den geheimnisumwobenen Schatz 
aufzustóbern. 


(LUSIN 


Nathans letztes Abenteuer 

Die Geschichte wird wirklich her- 
ausragend gut erzählt. Schon die 
Hintergründe rund um Avery, die 
man nach und nach aufdeckt, sind 
spannend. Primär sind es aber die 
Beziehungen der Figuren zueinan- 
der, die der Erzählung ihr Herz ver- 
leihen. Man vergisst sehr schnell, 
dass man es hier nur mit elegant 
berechneten Pixeln und nicht mit 
echten Menschen zu tun hat — eine 
beachtliche Leistung! Das liegt 
nicht zuletzt an den absolut fan- 
tastisch geschriebenen Dialogen, 
die stets die perfekte Mischung aus 
Humor und Seele bieten. Toll! Da 
verzeihen wir es auch sehr gerne, 
dass einige der Wendungen doch 
sehr vorhersehbar sind und der Ab- 
schluss der Geschichte etwas mut- 
los daherkommt. So eine geniale 
Atmospháre gibt es selten. 


Einen fahren lassen: Die Abschnitte, in denen wir hinter fem Steuer eines d Plate Р 
nehmen, spielen sich ganz \ wunderbar und bieten mehr als bloBe Нее 
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Nebensc 


hauplatz Mehrspielermodus 


Fahigkeiten der Helden, an Objekten und Wanden hoch- und 
runterzuklettern, sich an vielen Stellen mit dem Kletterseil 
durch die Gegend zu schwingen und auch im Nahkampf 
kraftig auszuteilen. Das kennt man, bis auf das Kletterseil, so 
ähnlich aus den Vorgängern. Neu hinzugekommen sind mit 
aufgesammeltem Ingame-Geld freischaltbare Fähigkeiten, die 
uns etwa kurzzeitig einen übermächtigen Raketenwerfer in 
die Hand geben oder eine Art Totem beschwören, das unseren 


Man vergisst’s angesichts der Brillanz der Kampagne gerne, aber Uncharted 4 verfügt auch noch über einen durchaus spaßigen Mehrspieler-Part! 


Die Anzahl an Modi im kompetitiven Mehrspielermodus von 
Uncharted 4 ist überschaubar: Zum Release sind gerade 
einmal Team Deathmatch, Kommando (King of the Hill) und 
Plündern (Capture the Flag) verfügbar. Was man in diesen 
macht, sorgt aber für Laune: Dank der gut funktionierenden 
Schussmechanik des Elnzelspielermodus ergeben sich auch 
hier zwar im Vergleich zu Ego-Shootern etwas langsamere, 
aber sehr angenehm spielbare Duelle. Hinzu kommen die 


Feinden einheizt. Freizuschalten gibt's ebenfalls allerhand, 
etwa Waffen, Kostüme oder Posen; leider wurde auch ein 
Mikrotransaktions-System implementiert. Das Gute daran: 
Sämtliche Gegenstände lassen sich ohne Echtgeld freischal- 
ten, wenn man gewillt ist, lange genug zu spielen. In mehreren 
Etappen soll der Mehrspielermodus bis zum Frühling des kom- 
menden Jahres durch neue Inhalte wie Maps, Spielmodi und 
mehr erweitert werden — vollkommen gratis, wohlgemerkt. 


Schöner als die Realität 

Bleiben wir bei den Lobhudelei- 
en, denn auch technisch ist Un- 
charted 4 ein Meilenstein. Es gibt 
kein anderes PS4-Spiel, welches 


auch nur im Ansatz an diese Bril- 
lanz heranreicht — Punkt. Seien es 
die knackig-scharfen Texturen, die 
butterweichen Animationen, die 
herausragend guten Effekte, die 


1 


Das Kreuz mit dem Ratsel mit dem Kreuz: Die ab und an eingestreuten Knobeleien 
sind zwar denkbar einfach, lockern das Geschehen aber auf und machen Laune: 
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absolut superbe künstlerische Ge- 
staltung oder die beeindruckende 
Weitsicht; hier wurde wirklich alles 
richtig gemacht. Der Sound steht 
dem übrigens in nichts nach. 


»Sogar noch besser mr 
als erwartet!" Ww 


= 
Christian Dérre Redakteur GC. J 


Uncharted 4 ist eines dieser Spiele, das 

am Grundkonzept der Reihe nichts ändert, 
aber schon mit kleinen Anpassungen 

für ein noch besseres Spielgefühl sorgt 

als die ohnehin schon großartigen 
Vorgänger. Dank der Reduzierung der 
Gegner, den weitläufigeren Arealen und 
den verschiedenen Möglichkeiten, die 
Feinde zu beseitigen, machen die Kämpfe 
erstmals in der Serie so richtig Spaß. Die 
Schießereien sind super inszeniert und 
fühlen sich immer frisch an. Sowieso ist der 
Spielfluss hervorragend. Die verschiedenen 
Gameplay-Elemente wechseln sich immer 
genau zur richtigen Zeit ab. Langeweile 
kommt so niemals auf. Besonders toll ge- 
fallen haben mir die Klettereien. Waren sie 
in den Vorgängern noch zu kurz und viel zu 
einfach, da die Wege immer offensichtlich 
waren, muss man nun auch schon mal die 
richtige Route suchen und aufpassen, dass 
man nicht in eine Sackgasse klettert. Das 
Leveldesign ist dabei absolut überragend. 
Die Gebiete sind etwas weitläufiger, aber 
so ausgelegt, dass man trotzdem immer 
wieder auf den richtigen Weg kommt. 

Sie bieten sowohl bei der Erkundung als 
auch bei der Action mehr Möglichkeiten, 
dennoch ist es keine aufgesetzte Pseudo- 
Open-World. Spielerisch ist Uncharted 4 
absolut rund und klar der beste Teil der 
Reihe. Doch auch in Sachen Story, Charak- 
tere und Präsentation tritt Nathan Drakes 
Abenteuer jedem Genre-Konkurrenten 
gewaltig in den Allerwertesten. Die Dialoge 
sind fantastisch geschrieben und vertont, 
die Geschichte zwar nicht sonderlich 
innovativ, aber jederzeit spannend und 
grandios inszeniert und die Hauptcharakte- 
re wachsen einem schnell ans Herz. Allein 
wie Nathans Bruder Sam eingeführt wird, 
ist ganz großes Kino. Uber die Grafikpracht 
möchte ich gar nicht zu viel sagen, da ich 
sonst zu sehr ins Schwärmen gerate. Nur so 
viel: Grafisch wird sich jeder weitere Kon- 
solentitel dieser Generation an Uncharted 4 
messen lassen müssen. Sollte A Thief's End 
tatsáchlich das Ende der Reihe sein, ist es 
ganz klar ein würdiges Finale. 
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Meinung 


„Fantastischer Abschluss $ a e 
einer fantastischen Spiele- 
reihe ... fantastisch! 
Lukas Schmid Fantast 


e 


am 


Inzwischen bin ich bei meinem dritten Durchgang 
in Uncharted 4: A Thief’s End angekommen, und 
immer noch fiebere ich mit den Figuren mit, 
genieße das abwechslungsreiche Gameplay und 
kann mich an den wunderschön gestalteten 
Umgebungen nicht sattsehen. Ich hatte erwartet, 
dass mich das Spiel begeistern wird, aber es hat 
meine ohnehin exorbitant hohen Erwartungen mü- 
helos noch einmal übertroffen. Im Laufe von fünf 
Uncharted-Spielen sind mir die Figuren allesamt 
sehr ans Herz gewachsen, und es freut mich sehr, 
zu wissen, dass mein vermutlich letztes Aufeinan- 
dertreffen mit ihnen im Rahmen eines dermaßen 
herausragenden Meisterwerks passiert ist. 


= Termin: 10. Mai 2016 

Hersteller: Sony 

TE Entwickler: Naughty Dog 

d | V USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Ж. Ж Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


auuuduuddH10 
720р м] 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
In jeder Hinsicht absolut herausragende Optik. Es. 


gibt auf der Playstation 4 nichts Vergleichbares. 
SOUND ййййийййшийш10 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Tolle Musik, hervorragende englische und sehr gute 
deutsche Sprecher sorgen fiir ein Klangerlebnis. 
BEDIENUNG aduuuuuuudur 9 


Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 55 GByte 


In allen Situationen sehr gute Steuerung, die sich 
nur äußerst selten kleine Aussetzer leistet. 


EINZELSPIELER iig d 10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Zu gleichen Teilen ein Action-Feuerwerk, ein 
herausragend gut erzáhltes Spiel und eine 
Abwechslungs-Bombe der Extraklasse. 


MEHRSPIELER SES 


Spieler online: 2-10 Spieler offline: - 


Gut gemachter, unterhaltsamer Mehrspieler- 
part, der durchaus einige Zeit bescháftigt. Das 
Herzstiick ist aber klar die Kampagne. 


PRO & CONTRA 
өэ Abwechslung pur 


OD Tolle Schießereien und Klettereien 
ӘЭ 


@ +) Grandios geschriebene Dialoge 


GRAFIK 


Fantastische Technik und Präsentation 


Teils zu stark an Vorgangern orientiert 


Ausbaufähige Gegner-Kl 


Wertung & Fazit 


Nathan Drake erlebt sein 
letztes und wahrschein- 
lich bestes Abenteuer. 


94 
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Hang zum Ch 5: Klettereien stehen ebenso auf der Tagesordnung wie die Tatsache, - 


|. dass die Objekte, an denen Nathan sich festhält, regelmäßig in sich zusammenbrechen. 


Die perfekte Gameplay-Mischung 
Am Gameplay hángt, zum Game- 
play drángt aber natürlich al- 
les, und auch hier überzeugt das 
Abenteuer in jeder Hinsicht. Die 
SchieBereien machen durch we- 
niger, dafür aber intelligenter plat- 
zierte Feinde viel mehr Spaß als 
bisher und die im Vergleich zu 
den Vorgängern deutlich größe- 
ren Kampfareale erlauben etliche 
verschiedene Vorgehensweisen; 
nicht zuletzt aufgrund des neu 
hinzugekommenen ` Kletterseils. 
Das praktische Ding brauchen 
wir zwar vor allem in den Kletter- 
abschnitten, wo wir uns an vorge- 
gebenen Punkten über Abgründe 
und an Wänden entlang schwin- 
gen kónnen, es kommt aber auch 
in den Kámpfen zum Einsatz. Ei- 


a a j / 
Rat Pack Reloaded: Zum gewohnten Helden-Gespann Nathan und Sully st6Bt in Teil vier 
Р Nathans Bruder Sam hinzu. Die Geschichte wird klassisch, aber unheimlich gut erzählt. 


nem Gegner aus dem Schwingen 
heraus von oben die Schádelde- 
cke mit einem beherzten Faust- 
schlag einzudellen, fühlt sich un- 
beschreiblich befriedigend an. 
Wem das zu viel Action ist, der 
kann aber auch in einem Groß- 
teil der Duelle auf das optionale 
Stealth-System zurückgreifen. Die- 
ses funktioniert hervorragend und 
hat nichts mit den mauen Schlei- 
chereien der Vorgänger gemein- 
sam. Und ab und an warten zudem 
wieder einmal ganz besondere Ab- 
schnitte auf uns: Da springen wir 
etwa wáhrend der Fahrt von Au- 
todach zu Autodach, steuern ein 
Boot über die stürmische See oder 
retten uns in letzter Sekunde aus 
den Trümmern eines zusammen- 
stürzenden Glockenturms. 


Furioses Finale eines Diebes 
Besonders toll sind aber die neu 
hinzugekommenen Fahrabschnit- 
te, in denen wir mit einem Jeep die 
Pampa unsicher machen. Anstatt 
ódem Herumhefahren erwarten 
uns hier im Grunde Umgebungs- 
rátsel, in denen wir uns stets ge- 
nau umschauen müssen, um vor- 
anzukommen. 

Was bleibt zu sagen, auBer: Mis- 
sion erfüllt, Uncharted 4 ist so toll, 
wie wir uns das erhofft haben! Nun, 
einiges, aber wer vollumfánglich zur 
Kampagne des Spiels informiert 
werden will, dem raten wir zu einem 
Blick auf unseren riesigen Quasi- 
Test im Vorschaubereich der letzten 
Ausgabe. Wir hingegen begeben 
uns jetzt gleich in unseren nächsten 
Kampagnen-Durchgang. LS 
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play’ begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 


GRATIS-BEILAGE ZU DEUS EX MANKIND DIVIDED 


“UNCHARTED 45 > 


Wie erwartet ist Nathan Drakes speci 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play* gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


play* und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  NEEEEEEEEM 
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Level 
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AV d 
Escortservice: Insgesamt gibt es drei unterschiedliche Missionstypen in der Koop-Kampagne. Hier müssen wir 


etwa eine riesige Drohne von Gegnern beschützen und darauf achten, dass sie nicht zu viele Trefferpunkte verliert. 


patteborn 


Der neue Helden-Shooter der Borderlands-Macher steht im Schatten 
von Blizzards Overwatch. Ist das tatsáchlich gerechtfertigt? 


ONLINE-SHOOTER | Nun aber 
Butter bei die Fische: Nachdem 
wir bis auf drei alle der insgesamt 
25 Haudegen von Battleborn frei- 
gespielt, jede der acht Missionen 
der Koop-Kampagne absolviert 
und uns in unzähligen Mehrspieler- 
duellen unter Beweis gestellt ha- 


ү ЖЕ 
I ; к. 

Auf sie mit Gebrüll! Die F Partien spielen sich als Nahkampfer etwas hektisc 

Profitipp: Ihr müsst vorallent auf eure Trefferpunkte und Schilde achten. 


ben, sind wir endlich in der Lage, 
eine Wertung des Helden-Shooters 
der Borderlands-Macher zu liefern. 


Die Retter der Galaxis 

Battleborn bietet neben zwei 
MOBA-áhnlichen sowie einem 
klassischen Capture-the-Flag- 


Modus auch eine ausgewachsene 
Kampagne für bis zu fünf Spieler. 
Die Handlung dreht sich dabei um 
die Rettung des letzten Sonnen- 
systems der Galaxis, die wir gegen 
die finsteren Varelsi und den Ver- 
ráter Rendain verteidigen. Dafür 
müssen wir das fragile Bündnis 


der Battleborn wiederherstellen, 
indem wir rund 40 Minuten lan- 
ge Koop-Auftráge erledigen und 
so zum Beispiel den ehemaligen 
Fertigungsroboter Isic auf unsere 
Seite bringen oder den Jenne- 
riten-Shock-Soldaten Caldarius 
aus den Fangen der Varelsi retten. 


) Ich versteh’ nur Bahnhof: Grafisch wirkt das Spiel mitunter etwas überladen. So braucht 
man zum Beispiel eine Weile, bis man sich an das Effektgewitter in den Gefechten gewöhnt. 
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Insgesamt kann man die Auftra- 
ge in drei unterschiedliche Typen 
unterteilen: Raid-, Eskortierungs- 
und Verteidigungsmissionen. In 
den Letzteren misst ihr euch zum 
Beispiel an drei oder auch mal vier 
Stellen gegen Wellen von Geg- 
nern zur Wehr setzen. Die Raid- 
Missionen lassen sich dagegen 
am ehesten mit den Hauptquests 
aus Borderlands vergleichen, in 
denen man gegen riesige Gegner 
antreten muss, und in den Eskor- 
tierungsmissionen spielen riesige 
Drohnenmechs die Hauptrolle, die 
ihr vor anstürmenden Feinden ver- 
teidigen müsst. 


Argerlich 

Schon die etwas magere Auswahl 
der Missionstypen deutet es an: 
Battleborns Kampagne lásst sich 
in Sachen Abwechslung kaum 
mit denen von anderen storylas- 


Dafür müssen wir in insgesamt acht Koop-Missionen gegen die fiesen Varelsi antreten. 


tigen Ego-Shootern der Marke 
Bioshock vergleichen. Ebenso 
trist fällt die Inszenierung der 
Handlung aus, die in spärlichen 
Zwischensequenzen und lustigen 
Dialogen innerhalb der Missionen 
erzählt wird. Trotzdem muss man 
sagen, dass die Missionen sowohl 
grafisch als auch spielerisch mit 
denen von Borderlands: The Pre- 
Sequel gleichauf sind. Ebenso ist 
der tiefschwarze Humor wieder 
mit an Bord und so darf man sich 
als Vaulthunter-Veteran auf den 
einen oder anderen Lacher freuen. 
Doch hier hóren dann auch die 
Gemeinsamkeiten auf: Wáhrend es 
bei Borderlands viel mehr auf die 
passende Erfahrungsstufe und die 
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Endgegnern zu tun, sondern müssen uns auch mit Zwischenbossen herumschlagen, 
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Ausrüstung ankam, spielt die rich- 
tige Zusammensetzung des Teams 
bei Battleborn die Hauptrolle. So 
sollte ein Team am besten über ei- 
nen guten Nah- sowie Fernkámpfer 
verfügen und zudem einen Heiler 
sein Eigen nennen, damit man bei 
den ziemlich schwierigen Missio- 
nen nicht allzu sehr verzweifelt. Ein 
Fehlschlag ist übrigens ziemlich ár- 
gerlich, denn obwohl man im nor- 
malen Schwierigkeitsgrad respaw- 
nen kann, muss man den Auftrag 
von vorne anfangen, falls ein Mis- 
sionsziel — etwa die Verteidigung 
eines Droiden — fehlschlägt. Ergo 
steht im schlimmsten Fall eine läs- 
tige Wiederholung von fast einer 
ganzen Stunde auf der Agenda. 
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Noch árgerlicher ist es, dass man 
nach einem Verbindungsabbruch 
nicht wie bei anderen Multiplayer- 
Titeln wieder in die Partie einstei- 
gen kann. Hier kónnen wir aber 
Gearbox nicht komplett die Schuld 
zuweisen, denn die Server von 
Battleborn liefen in den von uns 
gespielten Runden tadellos. Doch 
man kennt es ja: Mal kann es auch 
zu Hause Probleme mit der Inter- 
netverbindung geben oder — was 
deutlich háufiger vorkommt — ein 
oder zwei Mitspieler verlieren die 
Lust zum Weiterspielen und so 
muss man die beinharte Mission 
mit einem dezimierten Team ohne 
Hoffnung auf Nachrücker zu Ende 
spielen. 


Nette Dreingabe 
Sonst waren wir mit den gespiel- 
ten Missionen zwar ganz zufrie- 
den, doch einen echten Kaufgrund 


p гаа Dash Helix-Levelsystem sorgt dafür, dass jede Partie 
| aufgrund der al жар Ka anders verläuft. 
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К =. 
Kostspielig: Um die durch die Battlepacks ergatterten permanenten Boni 
in den Partien zu verwenden, müssen wir sogenannte Shards ausgeben. 


stellt der Koop-Modus unserer 
Meinung nach nicht wirklich dar. 
Dafür fállt die Inszenierung der 
Kampagne mit ihren wenigen, aber 
optisch interessanten Zwischen- 
sequenzen etwas zu schlicht aus 
und außerdem ließ uns die zwar 
abgedrehte, aber auch ziemlich 
konfuse Handlung um die Rettung 
von Solus relativ kalt. Zudem ist die 
Auswahl aus nur drei unterschied- 
lichen Missionstypen etwas zu ma- 
ger, um tatsáchlich für eine aus- 
gewachsene Hauptkampagne von 
rund acht Stunden genügend Ab- 
wechslung zu bieten. Viel eher se- 
hen wir den Koop-Modus als eine 
nette und auch ziemlich spaßige 
Dreingabe, die euch die 25 Hau- 
degen sowie ihre Spielweise ein 
wenig näherbringt und euch so für 
die beinharten Mehrspielerkampfe 
gegen andere Teams vorbereitet. 


Die kleinen Helferlein 
Die Mehrspielermodi sind auch 
der Grund, weshalb wir Battle- 
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born am Ende doch noch eine 
gute Wertung geben. Vor allem die 
Modi „Überfall“ und „Schmelze“ 
stellen fast schon etwas komplett 
Neues im Online-Shooter dar und 
wirken trotz der vielen Faktoren, 
die das Balancing betreffen, sehr 
gut durchdacht. In beiden Vari- 
anten bewegen sich neben den 
Mitspielern auf beiden Seiten Mi- 
nions an festen Lanes entlang, die 
wir als Team beschützen müssen. 
Während es in „Schmelze“ dann 
darum geht, die kleinen Schergen 
zu einer Brennkammer zu führen, 
müssen wir in „Überfall“ die Hel- 
ferleen gegen Spinnenwáchter- 
Drohnen des Gegners antreten 
lassen. 

Wie in der Koop-Kampagne 
kämpfen wir in den Versus-Modi 
ebenfalls in fünfkópfigen Teams. 
Dabei kommt es hier noch mehr 
auf die Zusammenstellung der 
eigenen Mannschaft an. Euch ste- 
hen am Anfang acht unterschied- 
liche Haudegen wie der Pilzkopf 


Wellenreitar: In einem der insgesamt drei Missiofistypen der Koop- 
Kampagne müssen wir uns gegen Wellen von Gegnern verteidigen. 


Miko, der laserschwertschwin- 
gende Rath oder der Klon-Sturm- 
soldat Oscar Mike zur Auswahl, 
die sich grob in Verteidiger, An- 
greifer und Supporter unterteilen 
lassen. Mit der Zeit — etwa durch 
Fortschritte in der Koop-Kampa- 
gne — schaltet man dann weitere 
Haudegen wie den Nahkampfspe- 
zialisten Boldur oder den Mech- 
krieger Toby frei. 


Die Kombination macht's 

Positiv: Keiner der Charaktere 
ist im Vergleich zu den anderen 
übermáchtig. Vielmehr gibt es 
Kombinationen von Helden, die 
einfach sehr gut zusammen funk- 
tionieren. So kann zum Beispiel 
der mit einem riesigen Gatling- 
Gun bewaffnete Montana durch 
eine Helix-Fertigkeit endlos lange 
feuern, indem er, nachdem die 
Waffe überhitzt, für jeden Schuss 
etwas Schaden aufnimmt. Der 
Supporter Miko kann dann dem 
Minigun-Schützen zu Hilfe eilen 


und ihn mit seiner Heilfáhigkeit 
unter die Arme greifen. 

Eine weitere Besonderheit 
für die Partien ist aber auch das 
Helix-System, das die Charaktere 
in jeder Partie von Stufe 1 bis 10 
aufsteigen lässt. Dadurch, dass 
wir stets aus zwei unterschiedli- 
chen Fähigkeiten eine aussuchen, 
können wir uns den Anforderun- 
gen der Partie anpassen. Unserer 
Meinung nach sorgt ebendieses 
System für sehr viel Abwechslung 
in Mehrspielergefechten. Das 
Gleiche können wir aber nicht 
über die Auswahl der Maps sagen. 
Für jeden Spielmodus liefern die 
Entwickler magere zwei Karten! 
Zwar will Gearbox in den folgen- 
den Monaten weitere kostenlos 
nachliefern, aber unserer Meinung 
nach ist das deutlich zu wenig für 
ein Spiel mit einem starken Fokus 
auf den Mehrspielermodus. 


Fazit 

Zum Glück sorgen aber — wie be- 
reits erwähnt — das Helix-System 
und die 25 unterschiedlichen 
spielbaren Helden schon für eine 
gute Fülle an Abwechslung. Trotz- 
dem können wir uns vorstellen, 


Bonus: Durch T Helix- System steigen wir zwar in jeder Partie erneut von Stufe 1 bis 
10, doch kónnen wir durch Helden-Erfahrungspunkte auch sogenannte Mutationen 
| freischalten. Diese permanenten Boni erhöhen etwa den Schaden einer Waffe.” ^ 
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arta Die beiden Sturmsoldaten Oscar Mike ur und Whiskey boc Попе 
sich durch das Helix- System Verbesserte Visiere für ihre Wummen leisten. 


dass man sich nach einigen Tagen 
andere Areale für die beinharten 
Gefechte wünscht. Auch weitere, 
eher kleinere Mankos sind uns 
in den Partien aufgefallen. Es ist 
zum Beispiel ziemlich ärgerlich, 
dass man den eigenen Haudegen 
vor dem Start einer Partie nach 
einmaligem Auswählen nicht 
mehr wechseln kann. Dadurch 
hatten wir oft das zweifelhafte 
Vergnügen, in Teams ohne einen 
Support-Charakter zu kämpfen — 
und verloren deshalb jedes Match. 
Ein weiteres Problem betrifft das 
Matchmaking. Vor allem mit zu- 
nehmendem Kommando-Rang 
(den wir permanent durch Erfah- 
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rungspunkte steigerten) fielen die 
Wartezeiten für Versus-Gefechte 
mit mehr als vier Minuten sehr 
lang aus. Das kónnte unter Um- 
stánden bedeuten, dass man in 
Zukunft — falls Battleborn sich 
nicht wie geschnitten Brot ver- 
kauft — eine Engelsgeduld an den 
Tag legen muss, wenn man sich 
auf die Suche nach Mehrspieler- 
Partien macht. 

Abseits dieser Mängel waren 
wir aber sehr zufrieden mit den 
Versus-Modi und finden, dass 
Gearbox mit Battleborn ein ziem- 
lich rundes Paket abliefert. Die 
Entwickler haben unserer Mei- 
nung nach ein paar Baustellen, an 
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Fies: Falls ein Missionsziel fehlschiägt, wie etwa hier die Verteidigung eines e 
bestimmten Punktes auf der Map, muss man den Auftrag komplett neu spielen. 


denen sie arbeiten sollten, etwa 
bei der Auswahl an Mehrspieler- 
Karten. Wir haben uns insgesamt 
fast 40 Stunden mit den Koop- 
und Mehrspieler-Partien bescháf- 
tigt und langweilig wurde uns da- 
bei so gut wie nie — und das ist 
schon ein sehr gutes Zeichen! 
Trotzdem müssen wir zugleich 
sagen, dass Battleborn auch ein 
ziemlich besonderes Spiel ist, das 
sich vor allem an Online-Shooter- 
Fans mit Teamfáhigkeiten richtet. 
Wer damit nicht klarkommt und 
einfach ein Borderlands mit einem 
anderen Setting erwartet, wird mit 
dem neuen Gearbox-Spiel nicht 
glücklich werden. MS 


Mit Caldarius Ka c 
Peru der schütz 
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Meinung 
„Nicht perfekt, 
aber die MOBA-Gefechte 
sind klasse!“ 

Matti Sandqvist Redakteur 


Als Borderlands-Fan habe ich mich seit Monaten 
auf die schrágen Helden von Battleborn gefreut 
— und darauf haben die Jungs und Mädels von 
Gearbox ihr Hauptaugenmerk gelegt! Leider 
stellt aber die Koop-Kampagne nur eine nette 
Dreingabe dar, die uns auf die Mehrspielerge- 
fechte vorbereiten soll. Doch genau hier hat mir 
Battleborn auch so richtig Laune gemacht! Kaum 
ein anderer Shooter bietet so abwechslungsrei- 
che und taktisch angehauchte Team-Kämpfe. 
Nachdem ich nun fast alle der 25 spielbaren 
Helden freigeschaltet habe, sprich nach rund 40 
Stunden Spielzeit, verspiire ich weiterhin Lust auf 
die MOBA-Gefechte! 


Termin: 3.Mai 2016 
` x Hersteller: 2K Games 
к; 7$ ^ Entwickler: Gearbox Software 


ы? USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
~ Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK TT ggk: 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Wie Borderlands briliert Battleborn mit schöner 
Cel-Shading-Grafik. 


SOUND COCCO з 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutschen Sprecher machen ihre Arbeit gut, 
die englischen Stimmen sind aber deutlich besser. 


BEDIENUNG  AuHuuuuuuHM о 
Remote-Play |V] Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 16 GByte (erforderlich) 


Standard-Shooter-Steuerung, die sehr gut von der 
Hand geht — Gearbox kennt sich einfach aus! 
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Schwierigkeitsgrad: normal bis schwer (2 Stufen) 


Nur wegen der auch alleine spielbaren Koop- 
Kampagne lohnt sich der Kauf nicht. Dafür bieten 
die acht Missionen viel zu wenig Abwechslung. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 1-2 
Die Versus-Modi sind das Herzstiick von Battle- 

born. Aktuell mangelt es aber noch an Karten fiir 

die sonst fast makelosen MOBA-Gefechte. 

PRO & CONTRA 


С) 25 Helden sorgen für viel Abwechslung 


© Frische MOBA-Mehrspielermodi 
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Schrage Helden und lustige Dialoge 
Teamplay wird belohnt 
Nur zwei Mehrspierkarten pro Modus 


Nur drei Missionstypen in der Kampagne 


Wertung & Fazit 


80 Die MOBA-Modi sind 


klasse, der Rest eher 
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guter Durchschnitt. 
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Lostin Space: Die Levels Wie dieses Alien-R Raumschiff sind Dë. Schon 
gestaltet, außer den Gegnerhorden gibtes г ез aber nichts zu entdecken IA 
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MISSIONS-XP: 3.568 


Dáumchen drehen mal anders. Dieser Twinstick-Shooter ist ein echtes Spektakel! 


ACTION | Twinstick-Shooter gibt 
es wie Sand am Meer und gegen 
garstige Aliens sind wir Videospie- 
ler auch schon gefühlte tausend 
Mal angetreten. Allein von diesen 
beiden Punkten ausgehend klingt 
Alienation also erst mal ähnlich 
spektakulár wie die Reservebank 
von Arminia Bielefeld. Oder die 
Verkaufszahlen der Xbox One. Da 
die Ballerorgie jedoch von den Re- 
sogun- und Dead Nation-Entwick- 


Die, Monster, Die: Die Gefechte machen durch die Bank richtig Laune. Das 
liegt auch daran, dass die Gegnerbrut unter Beschuss Wunder: 


lern Housemarque stammt, darf 
man dann aber doch von gehobe- 
ner Action-Kost ausgehen. Aliena- 
tion erfüllt die Erwartungen auch 
voll und ganz und baut das vorhan- 
dene Spielgerüst des Quasi-Vor- 
gängers im Zombie-Szenario sogar 
weiter aus. 


Schleichende Invasion 
Alienation spielt in einer gar nicht 
so weit entfernten Zukunft, in der 


089-3» 2.679 


hon zerplatzt: 


die fiesen Xenos die Erde fast ein- 
genommen haben. Die ersten 
Angriffe des kriegerischen Ali- 
en-Abschaums wurden von den 
Regierungen verschwiegen und 
MaBnahmen gegen die feindli- 
che Invasion starteten erst, als es 
schon fast zu spát war. Auf der 
Erde gibt es nur noch wenige Bas- 
tionen der Menschheit, welche ei- 
nen scheinbar ausweglosen Kampf 
ums Überleben führen. Glückli- 


чаъ GA 


cherweise haben die verbliebenen 
Wissenschaftler und Ingenieure 
spezielle Kampfanzüge hergestellt, 
welche zumindest ein wenig für 
Chancengleichheit sorgen. Und ihr 
dürft dreimal raten, wer sich in ei- 
nen solchen Anzug zwángt, um in 
ein paar extraterrestrische Arsche 
zu treten. Richtig, wir. Beziehungs- 
weise ihr, wenn ihr Alienation für 
19,99 Euro im Playstation Store 
kauft. 


We Bite: Alleine macht Alienation Schon iis. m aber im Koopa 
Modus für bis zu vier Spieler entfaltet der Titel sein volles Potenzial. 


Alle Bilder: play* 


Qual der Wahl 

Die Story ist genauso irrelevant wie 
ausgelutscht. Sie dient lediglich als 
Aufhánger, um euch gegen Mas- 
sen von außerirdischem Gewürm 
antreten zu lassen. Vor dem Spiel- 
start wáhlt ihr eine von drei Klas- 
sen mit unterschiedlichen Spezial- 
fáhigkeiten. Der Bio-Kampfer kann 
Team-Mitglieder heilen und Geg- 
nern mit einer Giftwolke zusetzen 
oder sie von Nano-Maschinen an- 
greifen lassen. Der Saboteur hin- 
gegen kann sich unsichtbar ma- 
chen und aus dem Hinterhalt mit 
einem Plasmaschwert angreifen. 
Für groBe Gegneransammlungen 
setzt er einen vernichtenden Artil- 
lerieschlag ein. Der Frontkámpfer 
ist schwerer gepanzert und setzt 
Schockwellen und Laserstrahlen 
ein. Zudem kann er sich und Ver- 
bündete mit einem Energieschild 
kurzzeitig schützen. Sämtliche 
Fähigkeiten der Charaktere las- 
sen sich außerdem in einem ein- 
fachen Skill-System verbessern. 
Skill-Punkte erlangt ihr für Level- 
Aufstiege. Doch Vorsicht: Ihr könnt 
nicht einfach mitten in der Kam- 
pagne die Klasse wechseln. Selbst 
nach dem Ende der 20 Missionen 
umfassenden Kampagne dürft ihr 
lediglich mit eurem bei Spielstart 
ausgewählten Charakter ein New 
Game Plus beginnen. Wer die an- 
deren Klassen spielen möchte, 
muss einen weiteren Spielstand 
anlegen. 


Alien-Matsch mit Mini-Gun 
Alienation beruft sich spielerisch 
natürlich auf den Quasi-Vorgän- 
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All Hell Breaks Loose: In einigen Abschnitten stromen derar е 
vor lauter Explosionen und zerberstenden Aliens kaum noch die Ubersicht bewahren kénnt. 


ger Dead Nation, nur dass ihr hier 
eben AuBerirdische statt Zombies 
schnetzelt. Mit dem linken Stick 
steuert ihr euren Soldaten aus ei- 
ner isometrischen Sicht, mit dem 
rechten Stick zielt ihr auf die Ali- 
en-Horden und mit der R2-Taste 
feuert ihr eure Waffe ab. Auf den 
normalen Aktionstasten liegen die 
Spezialfáhigkeiten und mit einem 
Druck auf den rechten Stick ladet 
ihr eure Wumme aktiv nach. Wer 
mit der Tastenbelegung unzufrie- 
den ist, kann sie auch frei nach sei- 
nen Vorlieben anpassen. Die Ac- 
tion spielt sich jedoch ein wenig 
dynamischer als noch bei Dead Na- 
tion. Wenn euch die Aliens zu über- 
rennen drohen oder ihr schleunigst 
aus einem Explosionsradius ver- 
schwinden müsst, lásst sich kurz- 


Mehr skillen, besser killen 


@ Werte neu würfeln © Zurück 
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zeitig ein Boost an eurem Anzug 
aktivieren und ihr gleitet zügig aus 
der Gefahrenzone, um euch neu zu 
positionieren. Dies ist besonders 
in den spáteren Levels notwendig 
oder wenn eine Mutanten-Horde 
auf euch aufmerksam wurde und 
Hunderte Aliens von allen Seiten 
auf euch zustürmen. Das Missions- 
Design von Alienation ist allerdings 
recht unkreativ. Meistens werdet 
ihr in einem Gebiet abgesetzt und 
sollt einfach nur einen bestimm- 
ten Punkt erreichen oder irgend- 
welche Alien-Stationen in die Luft 
jagen. Glücklicherweise fállt diese 
Einfallslosigkeit nicht so sehr ins 
Gewicht, da die Kámpfe jederzeit 
Spaß machen und durch etliche 
verschiedene Gegnerarten frisch 
gehalten werden. Neben wurm- 


t viele Gegner auf euch BECH i 
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ähnlichen Geschöpfen kämpft ihr 
gegen springende Bestien, Portal- 
meister, gepanzerte Soldaten, hin- 
terhältige Scharfschützen, Fieslin- 
ge mit Flammenwerfer und viele 
mehr. Steht ihr alleine gegen weni- 
ge Gegner, habt ihr meist kein Pro- 
blem. In späteren Levels werdet ihr 
jedoch von einer Vielzahl verschie- 
dener Alien-Klassen angegriffen, 
sodass ihr eure Angriffe stetig an- 
passen müsst, explosive Objekte in 
der Umgebung nutzt und schnell 
zwischen euren verschiedenen 
Knarren hin und herschaltet. Ähn- 
lich wie in einem Action-RPG fin- 
det ihr nach und nach Waffen mit 
höherem Level und unterschied- 
lichen Seltenheits-Stufen. Diese 
dürft ihr zudem mit gesammelten 
Ressourcen verbessern. Alienation 


Mithilfe des simplen Upgrade-Systems werdet ihr schon bald zur Ein-Mann-Armee. So wie Sandro Wagner. Nur mit mehr Hirn. Und Talent. 


Das Skill-System von Alienation ist gleichermaßen simpel und motivierend. Mit erlangten Erfahrungspunkten levelt ihr euren Kämpfer auf. Die Punkte investiert ihr in aktive und passive Fähig- 
keiten. Während ihr bei passiven Fähigkeiten beispielsweise eure Lebensenergie ausbaut, levelt ihr bei den aktiven Fähigkeiten eure Spezial-Attacken auf. Zudem dürft ihr auch eure Waffen 
aufrüsten. Seltene Wummen haben meist weniger Bumms als herkömmliche Schießprügel, dafür aber Upgrade-Slots. Hier steckt ihr dann die passenden Ressourcen hinein, die ihr zwischen den 
ganzen Alien-Leichen aufgesammelt habt. Aufgerüstete Waffen mit hohem Seltenheitswert zerlegen die außerirdischen Biester dann in noch mehr Einzelteile. Schön. 
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Meinung 


,Ballerorgie mit Suchtpo- 
tenzial, Blut und Gekróse. 
Genau mein Fall." 

Christian Dórre Redakteu 


Alienation gehórt für mich jetzt schon zu den 


Highlights des Jahres. Die Ballerorgie ist simpel, 


aber durch das Skill-System niemals stumpfsin- 
nig. Zudem sieht der Titel famos aus und glanzt 
mit abwechslungsreichen Gegnern, die einen in 


die Zange nehmen und für Schweif auf der Stirn 


sorgen. Ich bin oft gestorben, habe regelmäßig 
geflucht und doch wollte ich den Controller 


nicht aus der Hand legen. Alienation ist fordernd, 


aber niemals unfair. Man merkt selbst, wie man 
seinen Skill stetig verbessert und es mit immer 
mehr Alien-Horden aufnehmen kann. Alleine ist 


allerdings irgendwann die Luft raus. Ich empfehle 


deshalb den Koop-Modus. 


Alienation 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 


Sehr schóne, aber etwas sterile Optik. Fantasti- 
sche Explosionen und Partikeleffekte. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gelungene englische Sprachausgabe, fette 
Waffensounds, krachende Explosionen. 


BEDIENUNG 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2,1 GByte (erforderlich) 


Super prázise und eingángige Steuerung. Tasten- 
belegung kann sogar frei geándert werden. 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Alleine bescháftigt euch die Kampagne etwa acht 
Stunden. Im letzten Drittel fehlt dann aber doch 
die Abwechslung. 


MEHRSPIELER eee 9 


Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 


Im Koop-Modus entfaltet der Titel sein volles Po- 
tenzial. Also schnappt euch endlich eure Freunde 
und tretet in ein paar Alien-Arsche! 


PRO & CONTRA 
BD SuperspaBiger Koop-Modus 


9+) Sehr gutes Balancing 


9 Tolle Grafik, wunderschöne Effekte 


9 Simples, aber motivierendes Skill-System 


Є) Wenig Abwechslung 


Є) Teils nerviges Backtracking 


ST Egk: 
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Wertung & Fazit 


Alleine gut, im Koop-Mo- 
dus ein richtig starkes 
Action-Spektakel. 
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kal 
Astro Zombies: WË en Abstand 


erlangt zwar nie die Tiefe eines Di- 
ablo, dieser leichte RPG-Einschlag 
sorgt jedoch auch dafür, dass 
sich das Dauer-Gemetzel nicht so 
schnell abnutzt und ihr immer wei- 
ter nach selteneren und besse- 
ren Waffen sucht. Richtig seltene 
Wummen erhalten jedoch nur jene 
Spieler, die nicht nur stur der Missi- 
onsmarkierung folgen, sondern die 
Augen ein wenig offen halten. Es 
lassen sich jedoch immer wieder 
optionale Nebenmissionen entde- 
cken, bei denen ihr ein Alien-Nest 
aushebt oder gegen einen riesigen 
Bossgegner bestehen müsst. 


Hübsch mit Schönheitsmängeln 

Egal ob ihr nur ein paar Spinnen- 
Aliens erschießt, gegen einen Go- 
liath mit dem Raketenwerfer an- 


KOUMANDANTEN ERLE 


~ ries) MM A. 
The Forbidden Zone: In spáteren Levels kónnt ihr euch in spezielle Gebiete wagen, wo Stárkere moi 
Bossgegner und Alien-Nester auf euch warten. Beseitigt ihr diese, findet ihr bessere Beute. 


wei 
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= EN 
en stürmt eine Horde Mutanten auf bet" 
zu. Hier müsst ihr aufpassen, dass die Zombie-ahnlichen Aliens euch nicht überrennen. 


tretet oder einfach nur die tollen 
Wetterverháltnisse auf euch wir- 
ken lasst, Alienation sieht zu je- 
dem Zeitpunkt wunderschón aus. 
Selbst im größten Getümmel mit 
massenhaft Feinden und etlichen 
Explosionen läuft der Titel kons- 
tant mit 30 Fps. Aber so hübsch 
die Areale auch aussehen, so we- 
nig wussten die Entwickler mit ih- 
nen anzufangen. Außer Gegnern, 
explosiven Objekten und ein paar 
Vorratskisten gibt es in den Le- 
vels leider nichts zu entdecken. 
Die Missionen dauern zwar alle- 
samt nicht länger als 15 bis 30 Mi- 
nuten, dennoch hat man sich ab 
dem letzten Drittel der Kampag- 
ne ein wenig an den Kulissen satt 
gesehen. Da helfen auch die Aus- 
flüge auf ein Alien-Schiff oder in 
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eine unterirdische Basis nicht, da 
auch hier alles relativ steril wirkt. 
Hier hátten wir uns ein wenig mehr 
Kreativitat gewünscht. Wer sich al- 
leine langweilt, sollte deshalb auf 
jeden Fall den Koop-Modus akti- 
vieren. Bis zu drei weitere Xenos- 
Jáger kónnen dann in eurer Kam- 
pagne mitmischen. Hier entfaltet 
Alienation auch am meisten Po- 
tenzial. Bislang funktioniert der 
Koop-Modus jedoch nur online, ein 
Patch, der den lokalen Multiplayer 
hinzufügt, ist aber bereits ange- 
kündigt. Wem der fordernde (aber 
stets faire) Schwierigkeitsgrad üb- 
rigens immer noch zu leicht ist, der 
darf das Invasions-Feature aktivie- 
ren und sich gegen andere Spieler 
zur Wehr setzen oder sie in ihrem 
Spiel stóren. CD 


MISSIONS-XP; 16.288 
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Geister der Vergangenheit: Die Story des Spiels ist ohnehin schon spannend, doch 
| die Einarbeitung von Michonnes Vergangenheit macht sie noch einmal besser. 


The Walking Lead 
Michonne 


Die Mini-Serie ist nun abgeschlossen und sogar richtig dufte. 


ADVENTURE | In letzter Zeit konn- 
ten die vormals so gefeierten Tell- 
tale-Spiele eher weniger überzeu- 
gen. The Walking Dead: Season 2 
dümpelte nur im Fahrwasser des 
sehr guten Vorgängers, Game of 
Thrones war teilweise ziemlich 
óde und Minecraft: Story Mode 
war langweiliger als eine Unter- 
haltung mit Lukas. Nur mit bes- 
serer Sprachausgabe. Lediglich 
Tales from the Borderlands über- 
zeugte mit seinem gelungenen Hu- 
mor. Die altbekannte Telltale-For- 
mel aus Story, Quicktime-Events 
und haufenweise Dialogen funktio- 
niert aber trotzdem noch, was die 
dreiteilige Mini-Serie The Walking 
Dead: Michonne beweist. 


Untote ahoi! 

Die Geschichte dreht sich (wer hát- 
te das gedacht?) um den gleichna- 
migen Fan-Liebling Michonne. Die 
taffe Kämpferin wurde von ihrer 
Gruppe getrennt und ist nun mit 
anderen Überlebenden unterwegs, 
die sich auf einem alten Schiff ein- 
quartiert haben und nun auf der 
Suche nach Vorráten über Gewás- 
ser schippern. Als sie jedoch ei- 
nen rátselhaften Notruf über Funk 
empfangen, nimmt schon bald das 
Unheil seinen Lauf und wir dürfen 


www.playvier.de 


mal wieder feststellen, dass die 
gróBte Gefahr in der Postapoka- 
lypse nicht von den Zombie-Hor- 
den, sondern von anderen Men- 
schen ausgeht. Die Story ist zwar 
nicht sonderlich innovativ, aber je- 
derzeit spannend und gut erzáhlt. 
Vor allem gelingt es einem Tell- 
tale-Spiel endlich noch mal, uns 
auch emotional zu packen. An ge- 
wissen Stellen erleben wir näm- 
lich spielbare Flashbacks aus Mi- 
chonnes tragischer Vergangenheit, 
welche klasse in die Handlung ein- 
gewoben werden und uns den Cha- 
rakter gleichzeitig näher bringen. 
Wáhrend Episode 1 sich viel Zeit 
nimmt, um die Figuren und die Sto- 
ry einzuführen, setzt Folge 2 sehr 


Ө) Du hast die Wahrheit gesagt. aber sie Klingt 


Di 


Plappermaul: Die zahlreichen Dialoge nehmen einen großen Teil des Gameplays 
ein. An manchen Stellen müsst ihr euch entscheiden, ob ihr nicht besser lügt. 


viel auf Quicktime-Action. Die letz- 
te Episode hingegen vermischt Ge- 
schichte und Action toll miteinan- 
der und mündet in ein Finale mit 
Gänsehaut-Garantie. 

So sehr uns die Story auch ge- 
fiel, ein paar Probleme hat auch 
The Walking Dead: Michonne. Die 
Entscheidungen sind mal wieder 
reichlich aufgesetzt, da sie sel- 
ten zu unterschiedlichen Konse- 
quenzen führen und der Spielan- 
teil wurde verglichen mit anderen 
Telltale-Games sogar noch mehr 
heruntergefahren. Es gibt so gut 
wie keine Rátsel-Passagen mehr, 
in denen man frei herumláuft. Man 
darf lediglich in Dialogen und QTEs 
auf die Tasten drücken. CD 


unwahrscheinlich 
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Meinung 

„Besser als Season 2, aber 
fast schon zu viel Film für 
meinen Geschmack.“ 
Christian Dörre Redakteur 


Nach der eher durchwachsenen zweiten Staffel 
konnte mich dieses Mini-Serien-Spin-off besser 
unterhalten als zunächst gedacht. Die Geschich- 
te nimmt sich Zeit, das persönliche Drama 
unserer Heldin zu erklären und hat mich so direkt 
an Michonnes Schicksal gebunden. Überhaupt ist 
die recht simple Story sehr schön erzählt, bietet 
viele spannende Momente und kaum Längen. 
The Walking Dead: Michonne ist aber fast schon 
zu viel Film. Ab der zweiten Episode verzichtet 
Telltale sogar auf die bekannten Alibi-Rätsel und 
degradiert den Spieler noch mehr zum Zuschau- 
er. Die in den Dialogen gefällten Entscheidungen 
sind zudem auch wieder viel Augenwischerei. 


The W. Dead: Michonne 


Termin: ab 23. Februar 2016 

| Hersteller: Telltale Games 
Entwickler: Telltale Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy 
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720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Gewohnt hübscher Comic-Look, allerdings ist die 
Performance teilweise nicht stabil. 


SOUND PIT ITITITITIT TIT 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gute englische Sprecher, treffsichere 
Musikauswahl unterstreicht die Story. 


BEDIENUNG auus rr7 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 1,6 GByte (erforderlich) 


Die Quicktime-Events gehen gut von der Hand, bei 
freier Bewegung jedoch teils etwas hakelig. 


EINZELSPIELER AS 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 

Für den Preis von etwa 15 Euro seid ihr ca. vier 
bis viereinhalb Stunden mit einer toll erzáhlten 
Geschichte bescháftigt. Das passt. 


GRAFIK 
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Spieler online: - 


Spieler offline: 
? Was kommt 
er Story? JRPGs 


PRO & CONTRA 

© Spannende Geschichte 

В+) Emotional packendes Finale 
Gut geschriebene Charaktere 
Teilweise Ruckler 

Oft aufgesetzte Entscheidungen 


Wenig spielerische Beteiligung 


Wertung & Fazit 
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Spannendes Drama. Ein 
wenig mehr Spiel dürfte 
es aber doch gerne sein. 
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Im Dunkeln ist gut munkeln. Ebenso wie fröhliches Monsterschnetzeln. 


ACTION | Egal ob nun Fortsetzung, 
Reboot oder Neuauflage: Seit jeher 
ist es auch bei Videospielen gang 
und gäbe, dass man vergleichs- 
weise recht selten mit einem kom- 
plett neuen Titel konfrontiert wird. 
Shadow of the Beast wirkt auf 
den ersten Blick wie ein frisch er- 
dachtes Produkt, doch dem ge- 
schulten Auge älterer Leser ent- 
geht natürlich nicht die Tatsache, 
dass es sich bei diesem Spiel um 
ein Remake des 1989er-Originals 
handelt. Auf diesen erstmals für 
Commodore Amiga erschienenen 
Plattformer gehen wir im Kasten 
auf der nächsten Seite näher ein, 
unser Hauptaugenmerk gilt hinge- 
gen der neu aufgelegten Variante. 


194.500- 
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Über den Schatten springen 

Shadow of the Beast versetzt euch 
in die unglückliche Lage des mons- 
trösen Kriegers Aarbron, der sich 
zu Beginn des Spiels noch in der 
Gefolgschaft von unbekannten Ma- 
giern befindet und als blutrünsti- 
ges Machtinstrument missbraucht 
wird. Als ihm bei der Exekution 
eines Mannes aber frühere Erin- 
nerungen ins Gedächtnis fließen, 
reißt er sich von seinen Peinigern 
los und startet einen erbarmungs- 
losen Rachefeldzug. Von einigen 
Zwischensequenzen mal abgese- 
hen, orientiert sich das Remake 
damit erstaunlich nah an der Vor- 
lage — den Inhalt der sehr selte- 
nen Dialoge und Sprachsamples 
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Fisch filetieren: Ist eure Blutanzeige gefüllt, könnt ihr zu QTEs ansetzen, die euch® 
Gesundheit und mehr Bonuspunkte einbringen. Spielerisch aber recht lahm. 
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könnt ihr jedoch nur dann folgen, 
wenn ihr die Übersetzung der je- 
weiligen Rasse für genügend Punk- 
te freigespielt habt. Wie Aarbron 
diese bekommt, könnt ihr euch mit 
Sicherheit schon denken: durch 
möglichst effektives Zerteilen von 
Feindeshorden. Dem Kampfsys- 
tem von Shadow of the Beast ist 
dabei definitiv die meiste Aufmerk- 
samkeit geschenkt worden. Mit nur 
wenigen Handgriffen/Tastendrü- 
ckern nimmt Aarbron die insektoi- 
den, monströsen oder humanoiden 
Gegner regelrecht auseinander, 
schleudert leblose Körper beisei- 
te und stürzt sich sofort elegant 
auf den nächsten Feind. In Sachen 
Flow hat Shadow of the Beast 2016 


Ten 


Malerisches Metzeln: Technisch kann Shadow of the Beast nicht groß 
äuftrumpfen, aber Welten- und Leveldesign können sich durchaus sehen lassen 


also weitaus mehr drauf als sein 
gealterter Großvater. Doch nur weil 
etwas fein aussieht, muss es sich 
nicht auch zwingend gut spielen. 
Während das Original Ende der 
80er audiovisuell revolutionäre 
Vorarbeit leistete, konnte es spie- 
lerisch nicht wirklich überzeugen. 
Ähnlich sieht es leider auch beim 
diesjährigen Remake aus. Trotz fei- 
ner Animationen und überschau- 
baren Skill-Trees gelingt es Sha- 
dow of the Beast nicht, über sein 
dünnes Gameplay-Korsett hin- 
wegzutäuschen, das euch kaum 
mehr bietet als die immer gleichen 
Masher-Kombinationen. Hinzu 
kommen noch böse Designsünden 
wie eine unruhig wackelnde Kame- 


www.playvier.de 


ra, die Sicht auf das Kampfgesche- 
hen versperrende Objekte und zu 
häufige Quick-Time-Events, wel- 
che dem flotten Geschehen un- 
nótig viel Tempo kosten. Besser 
schneidet da schon das Artdesign 
ab, das nicht nur dem 1989er- 
Erstling hóchsten Tribut zollt, son- 
dern auch eine gehórige Portion 
Legacy of Kain: Soul Reaver und 
Abe's Odyssey beisteuert. Gra- 


fisch ist das Spiel selbstverstánd- 
lich keine Offenbarung, mit seinem 
ansehnlichen Design setzt es aber 
so manch veraltete Textur schach- 
matt. Wer selbst überprüfen móch- 
te, wie nahe sich das Remake am 
Original orientiert hat, muss weder 
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alte Konsolen noch Heimcompu- 
ter aus dem Schrank hervorkra- 
men. Die Urversion liegt nicht nur 
in gleich zwei Varianten vor (eine 
davon stattet euch mit unendlich 
vielen Extraleben aus), sondern 
auch als Video-Walkthrough für 
extrem retrofaule Zockernaturen. 
Weiterhin darf man das Hauptspiel 


GESCHICHTE 


ELECTRONIC ARTS 


wahlweise sogar mit dem von Da- 
vid Whittaker komponierten Origi- 
nal-Soundtrack durchspielen. Den 
kann man sich sogar 27 Jahre spä- 
ter noch aufs Trommelfell drücken. 
Dass das Remake im Jahr 2043 
noch in wohliger Erinnerung sein 
wird, darf hingegen ganz klar be- 
zweifelt werden. MC 


Originalspiel von 1989 


im eum 
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Zeit zur Apfelernte: Viele Elemente im Spiel sind dem einstigen Original Ж. 
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entnommen, Was besonders die Serienfans zu schätzen wissen. Se 
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ie We Genze-prügenden Spiel der 
Dep Ans, 


™ 250.000 


War früher alles besser? Das kónnt ihr für 250.000 Punkte selbst herausfinden, 
denn das Original ist ebenfalls als freispielbares Bonusmaterial enthalten. 
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Ich habe von Shadow of the Beast lange Zeit nur in 
Form von Hörensagen vernommen, ehe ich mich 
vor einigen Jahren mal selbst auf die Amiga- 
Version stürzen durfte. Die technische Innovation 
war auch rund zwei Dekaden spáter noch sichtbar, 
spielerisch bekam ich aber eine Nullnummer. 
2016 sieht es mit dem Remake zwar nicht so düs- 
ter aus, aber gerade da, wo Shadow of the Beast 
einst glánzte, setzt die Neuauflage keine neuen 
Akzente. Somit ist das neue Spiel nur ein Schatten 
seiner selbst, an dem vorrangig nostalgische 
Freunde des Originals ihre Freude haben werden. 
Für gerade einmal 15 Euro dürfen aber 


Termin: 17. Mai 2016 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Heavy Spectrum 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: 14,99 Euro | Cross-Buy | | 


GRAFIK Pe TT uaap, 
720 1080 optionaler 3D-Modus| | 
Keine Revolution wie anno dazumal, aber das 
generelle Design des Spiels ist den Machern 

wirklich gut gelungen. 


SOUND Huss rrr 


Texte/Sprachausgabe: deutsch 


Von der hochwertigen Musikuntermalung ist 
leider nur Einheitsbrei übrig geblieben. 


BEDIENUNG Meare 
Remote Play! Cross Play! |Cross-Save[ ] 
Installationsgröße: ca. 8 GByte 


Kameraführung und Sprungverhalten weisen auch 
nach einiger Spielzeit immer noch Probleme auf. 


EINZELSPIELER dll rrr 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer 


Durchschnittliche Action- und Jump&Run-Kost, 
die wohl kaum lange im Gedáchtnis bleiben wird. 
Garniert wird das Geschehen aber mit auBeror- 
dentlich viel Gewalt. 


PRO & CONTRA 
Gelungenes, neues Artdesign 
Originalspiel enthalten 
Belanglose Story 
Sprungabschnitte eher durchschnittlich 
Kampfsystem mit wenig Tiefgang 


Unübersichtliche Kameraführung 
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Meinung 


„Grundsätzlich unterhalt- 2 
sam, aufgrund der Steue- 
rung aber ein Krampf." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Seit seligen Battle Isle- oder Fantasy General-Tagen 
besetzt altbackene Hexfeld-Strategie einen klei- 
nen, aber besonderen Platz in meinem Herzen. Ich 
mag einfach das im Vergleich zur Echtzeitstrategie 
entschleunigte, nachdenkliche Gameplay. Insofern 
schlagt Battle Worlds: Kronos eigentlich genau in 
die richtige Kerbe. Ob ich mir den Titel allerdings 
tatsáchlich auf der PS4 antun würde, ist eine 
andere Frage. Auf Steam kostet das Spiel auch 
nur noch 20 Euro und zwingt mir dort wenigstens 
nicht die verhunzte Gamepad-Steuerung auf, die 
spätestens mit 15+ Einheiten in nervige Fummelei 
ausartet. In Ermangelung von Alternativen für 
PS4-Strategen aber einen Blick wert. 


Bats Worlds: Kronos 


Termin: 26. April 2016 
Hersteller: Nordic Games 

E Entwickler: KING Art Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


KRONDS 


$ Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK COCCO aaa 


720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 


Solide Umgebungsgrafik, nette Einheitenmodelle, 
etwas schwachbriistige Effekte 


SOUND asuuuM 6 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ordentliche Sprecher und Soundeffekte, wenig 
auffállige Hintergrundmusik 


BEDIENUNG all rrrrr4 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2,5 GByte (erforderlich) 


Unnötig hakelig und mit einigen eklatanten 
Design-Schwáchen - kein guter PS4-Port 


EINZELSPIELER Se 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (stufenlos) 


Trotz einiger KI-Schwächen sehr knackige, 
äußerst taktische Gefechte, 17 Missionen und 
vier Challenges sind für knapp 20 Euro auch ein 
äußerst guter Umfang. 


MEHRSPIELER FEFFEEFEFEFEFF - 
Spieler online: 


Das PC- a 
Modus, in der PS4-Vers! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Taktisch äußerst fordernd 


Spieler offline: - 


Für 20 Euro enorm fairer Umfang 


Gutes, abwechlungsreiches Missionsdesign 
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KK Extrem unkomfortables Interface 


Story und Atmospháre quasi nicht existent 


KI mitunter mit kleinen Aussetzern 


Wertung & Fazit 
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Anspruchsvolle, umfang- 
reiche Hexfeld-Strategie 
mit miserabler Steuerung 
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STRATEGIE | Strategiespiele auf 
der PS4 sind ja schon eine Selten- 
heit. Erscheint dann sogar mal ein 
Hexfeld-basiertes ` Rundenstrate- 
giespiel, ist das, als würden Ostern, 
Weihnachten und Silvester auf ei- 
nen Tag fallen. In diesem Sinne: 
frohes Fest, guten Rutsch und viel 
Spaß bei der Eiersuche, denn hier 
ist Battle Worlds: Kronos! Der über 
Kickstarter finanzierte Titel ist al- 
lerdings beileibe nicht neu und er- 
schien schon Ende 2013 für den PC. 


Probier's mal mit Taktik! 

Viel getan hat sich in diesen zweiein- 
halb Jahren allerdings nicht. Nach 
wie vor schickt ihr in 13 Missionen 
eure futuristischen Truppen in run- 
denbasierte Schlachten. Warum, 
wieso und weswegen, das erklärt 
eine vernachlässigbare Sci-Fi-Ge- 
schichte rund um einen Erbfolge- 
krieg auf dem Planeten Kronos, die in 
ziemlich nichtssagenden Zwischen- 
sequenzen und Textfenstern erzählt 
wird. Kern des Spiels sind ganz of- 
fensichtlich allein die taktischen 
Gefechte. Das Spiel ist wie erwähnt 
in Hexfelder eingeteilt; habt ihr all 
eure Einheiten fortbewegt, ist der 
Gegner an der Reihe. Wer allerdings 
blind nach vorne prescht wie in di- 
versen Echtzeit-Titeln, sieht in Batt- 
le Worlds: Kronos kein Land. Statt- 
dessen müsst ihr euch jeden Zug gut 
überlegen, denn die Einheiten unter- 


scheiden sich nicht nur hinsichtlich 
ihrer Panzerung und ihrer Angriffs- 
stärke, sondern auch noch in Din- 
gen wie Erfahrung, Angriffsreichwei- 
te oder Geschwindigkeit. Zudem sind 
bestimmte Einheitentypen gegen 
andere effektiver — ein klassisches 
Stein-Schere-Papier-Prinzip. Hinzu 
kommt, dass die meisten Truppen 
über einen Bewegungs- und einen 
Aktionsradius verfügen. Praktisch 
ausgedrückt: Sie können sich wahl- 
weise pro Runde einmal fortbewegen 
und einmal attackieren oder zwei- 
mal fortbewegen. Wichtig ist auch 
die Formation. So sollten Panzer eine 
Frontlinie bilden, hinter der ihr die 
Artillerie platziert, während sich In- 
fanteristen durch für Fahrzeuge un- 
zugängliche Wälder schlagen und 
schnelle Scout-Vehikel die Gegner 
ausspionieren. Blöd allerdings, dass 
die Kl hier manchmal nicht mitspielt. 


в Battle Worlds: Kronos 


Kein Grund, die Fackeln zu holen: Hex-Werk. 


Wer zum Beispiel den Dreh raus hat, 
kann stationierte KI-Einheiten heran- 
und in einen Hinterhalt locken, was 
viele Taktiken obsolet macht. 

Noch weitaus nerviger ist aller- 
dings die Steuerung auf der Konso- 
le. Was mit Maus und Tastatur gut 
funktionierte, ist mit dem Gameplad 
teilweise ein einziger Krampf. Hex- 
felder sind schwer anzuwahlen, was 
zu unfreiwilligen Aktionen führt, und 
wer mit den Schultertasten durch 
seine Armee scrollt, muss nach je- 
der Einheit von vorne (!) anfangen. 
Wer denkt sich so was aus? 

Wenig zu meckern gibt es al- 
lerdings beim Umfang. Zu den 13 
Story-Missionen gesellen sich noch 
vier Szenarien und die vier Missio- 
nen umfassende Trains-DLC-Kam- 
pagne. Der  Mehrspielermodus 
wurde jedoch aus unerfindlichen 
Gründen gestrichen. SL 


Zug um Zug: Die auch für den PC erhaltliche Trains-DLC- anna ist auf der PS4- kb 


Disc gleich mit enhalten und bietet noch einmal vier richtig knackige Missionen...., 1 
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Shantae and the Pirates Curse 


Shantae erobert die PS4 — und ist diesmal statt als Dschinn als Mensch 


unterwegs! Ihr Abenteuer ist aber zum Glück trotzdem genauso magisch wie immer. 


ACTION-ADVENTURE | Der 
Bürgermeister von Scuttle Town 
hat’s verbockt: Um seinen gren- 
zenlosen Schokoladen-Hunger zu 
stillen, verkauft er das kleine Fi- 
scherdorf kurzerhand an den fie- 
sen Ammo Baron. Der fackelt 
nicht lange und beginnt, das fried- 
liche Kaff in eine schwer bewaff- 
nete Festung auszubauen. Das 
klingt eigentlich nach einer Mis- 
sion für die Dorf-Beschützerin 
Shantae — dumm nur, dass die- 
se seit den Ereignissen von Shan- 


| Ich bin heute ein großartiger 


Zwischenboss gewesen und ich kann 
morgen sogar ein noch besserer sein! 


Ф. 


Тае: Risky’s Revenge ohne ihre ge- 
wohnten Dschinn-Kräfte durchs 
Leben wandert. Trotzdem lässt sie 
sich nicht abhalten, schließt sogar 
einen Bund mit ihrer Erzrivalin Ris- 
ky Boots und macht sich in Men- 
schengestalt auf, ihre Heimat und 
die gesamte Welt vor den Machen- 
schaften des Ammo Baron zu ret- 
ten. Was folgt, ist eine Erzählung, 
die vor Humor nur so strotzt: Die 
meisten Figuren sind sich durch- 
aus bewusst, dass sie sich in einem 
Videospiel befinden, was für regel- 


Spaßboss: Abseits des Gameplays stellt der Humor des Spiels einen Hóhepunkt 
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máBige und teils zum Brüllen ko- 
mische Meta-Anspielungen sorgt. 
Aber auch ansonsten glanzen die 
Dialoge durch jede Menge Wort- 
witz und Esprit. Es ist erfrischend, 
ein Abenteuer zu spielen, das sich 
konsequent selbst nicht ernst 
nimmt — Shantae and the Pirate's 
Curse befindet sich in dieser Hin- 
sicht in bester Gesellschaft mit Ti- 
teln wie Guacamelee! Super Turbo 
Championship Edition oder South 
Park: Der Stab der Wahrheit. Le- 
diglich die weit über die Spitze ge- 


triebene sexuelle Darstellung der 
weiblichen Figuren — allesamt mit 
massiv Bandscheiben belastenden 
Vorbauten — hátte es nicht unbe- 
dingt gebraucht. Es mag zwar auch 
ironisch gemeint sein, wirkt oft- 
mals aber wie recht billige Effekt- 
hascherei. 


Gameplay par excellence 

Dabei hat Shantae and the Pirate's 
Curse übertrieben sexy Protagonis- 
tinnen auch abseits des gelunge- 
nen Humors als Verkaufsargument 


e» eec» 4 Ce 

Echsen-Anenift: Die teils riesigen Bossgegner sind meist nicht schwer zu meistern, aber: , 

“abwechslungsreich gestaltet. Bis man die richtige Strategie raushat, dauert oftmals. 2 
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Reiselust: Anders als in vergleichbaren Metroidvania-Titeln hangen die verschiedenen 
Gebiete des Spiels nicht zusammen, sondern werden von diesem Auswahl-Menü aus bereist. 


definitiv nicht nötig, denn bezüg- 
lich des Gameplays überzeugt es 
auf voller Linie. In mehreren, von- 
einander unabhängig anwählba- 
ren Abschnitten durchstreift man 
als Spieler in bester Metroid- oder 
Castlevania-Manier verzweigte 2D- 
Levels und setzt sich — zu Beginn 
nur mittels Shantaes beeindru- 
ckender Haarpracht — mit zahlrei- 
chen Gegnern auseinander. Nach 
und nach entdeckt man immer 
mehr neue Fähigkeiten, die einen 
die Gefechte leichter bewältigen 
lassen und zudem dafür sorgen, 
dass man nun beim ersten Besuch 
unerreichbare Abschnitte in den 
Levels erkunden kann. Während 
Shantae in den bisherigen Teilen 
oftmals auf ihre Dschinn-Kräfte zu- 
rückgriff, setzt sie als Neu-Mensch 
diesmal übrigens auf Risky Boots’ 
über die Welt verteilte Ausrüs- 
tungsgegenstände: Sobald sie ih- 
ren Hut gefunden hat, kann sie 
zum Beispiel über Abgründe hin- 
wegschweben, ihre Stiefel statten 
sie mit einem Geschwindigkeits- 
schub aus, dem nicht einmal mas- 
sive Felsen standhalten können, 
und Riskys Schwert erlaubt ihr, in 
bester Ducktales-Manier eine Art 
Pogo-Sprung auszuführen. Das er- 
neute Erkunden der Umgebung mit 
neuen Gegenständen im Gepäck 
macht viel Spaß und sorgt für große 
Langzeitmotivation. Hinzu kommen 
ab und an eingestreute Abschnitte 
wie ein Gegner-Hindernislauf, bei 
dem Shantae ihre Waffen nicht nut- 
zen kann, oder ein Schleich-Level, 
in dem sie nicht ins Sichtfeld ihrer 
Feinde gelangen darf. Was sich wie 


ein Gimmick anhört, hat aber zu- 
meist überraschend viel Substanz 
und wertet das Spiel noch weiter 
auf. Hinzu kommen Bossgegner, 
die zwar nur bedingt fordern, aber 
ungemein abwechslungsreich ge- 
staltet sind und stets eine ande- 
re Vorgehensweise erfordern. Le- 
diglich die teilweise nicht ideale 
Wegfindung sorgt ab und an für 
Frust: Nicht immer ist klar, wo ihr 
als Nächstes hinmüsst oder was 
genau eigentlich gerade von euch 
verlangt wird. Irgendwann kommt 


"4 ipt 


man zwar stets dahinter, eine Art 
Questlog hátte hier jedoch Wunder 
gewirkt. 


Schöner, größer, besser 

Alles in allem macht Shantaes drit- 
tes Abenteuer, das nun endlich 
auch die Playstation erobert, viel 
mehr richtig als falsch und toppt 
die bereits hohe Qualität der bei- 
den Vorgänger. Hoffentlich wird 
der langhaarigen Heldin diesmal 
endlich die längst überfällige Auf- 
merksamkeit zuteil! LS 


| 
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Gammelfleisch-Lieferung: Regelmäßig erwarten einen Abschnitte mit verändertem 
Gameplay-Fokus. Hier müssem wir Zombiedame Rottytops durch die Gegend tragen. 
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Meinung 

„Tolles Metroidvania-Aben- 
teuer mit viel Abwechslung 
und genialem Humor" 
Lukas Schmid Bauchtrei-Tráger 


Als ich auf dem Game Boy Color das erste Mal 
mit Shantae in Kontakt kam, erwartete ich 
überhaupt nichts — und war aufgrund der hohen 
Qualität des Abenteuers ungemein positiv über- 
rascht. Der DSiWare-Nachfolger Shantae: Risky's 
Revenge legte hinsichtlich des Spielspaßes noch 
eine ordentliche Schippe drauf und Shantae and 
the Pirate's Curse stellt das bisherige Highlight 
der Reihe dar. Die tolle Mischung aus unterhalt- 
samem Erkundungs-Gameplay, abwechslungsrei- 
chen Spezial-Abschnitten und knackigen Kamp- 
fen sorgt in Verbindung mit den sympathischen 
Figuren und dem herrlich schrágen Meta-Humor 
für jede Menge Spaf am Spiel. 


Shantae and the Pirates Curse 


=, Termin: 20. April 2016 

=, Hersteller: Wayforward Tech. 

e, Entwickler: Wayforward/Inti Cr. 
; USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


COCO aaga 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Die Retro-Optik reißt bestimmt keine Bäume aus, 
ist aber bezüglich des Stils gut gelungen. 


SOUND ийийт 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Passende Melodien und großteils gut übersetzte 
Texte — jedoch mit seltenen, peinlichen Fehlern 


BEDIENUNG ` gggggggggt 9 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 506 MByte (erforderlich) 


Sehr präzise, stark von Metroid und Castlevania 
inspirierte 2D-Steuerung ohne wirkliche Macken 


EINZELSPIELER aaaaaaaaam9 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


Trotz geringer Popularität hat sich die Shantae- 
Reihe einen Ruf als Juwel im 2D-Action-Adven- 
ture-Genre erarbeitet — und zwar mit Recht! 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
@ Tolles Erkundungs-Gameplay 
Toll gelungener Humor 


Abwechslungsreiche Bosskämpfe 


Ubersexualisierte weibliche Figuren 
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Teilweise verwirrende Wegfindung 


Wertung & Fazit 


play* | 07 


Abwechslungsreiches 2D- 
Abenteuer mit Charme an 
allen Ecken und Enden 
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In Würde gealtert: Segas PS3-Klassiker macht auch au PS4 eine gute Fleur 


TAKTIK | Ein acht Jahre altes PS3- 
Spiel. Keine nennenswerten Neue- 
rungen. Und dafür ein Preis von 20 
Euro? Was nach Geldmacherei klingt, 
ist in Wahrheit eine tolle Gelegenheit 
für viele PS4-Spieler — immerhin hat 
sich das Original bei seinem Release 
nur schlecht verkauft, trotz guter Kri- 
tiken. Höchste Zeit also, das innova- 
tive Taktikspiel nachzuholen! 


Zweiter Weltkrieg mal anders 

Valkyria Chronicles zeichnet ein fik- 
tives Kriegsszenario im Jahr 1935. 
Europa wird von zwei Supermächten 
dominiert, der Föderation und dem 
aggressiven Imperium. Im Streit um 


knappe Rohstoffe ist zwischen den 
beiden Parteien der Zweite Europäi- 
sche Krieg entbrannt. Als die imperi- 
alen Truppen in dem neutralen Land 
Gallia einmarschieren, wird der jun- 
ge Mann Welkin in den Konflikt hi- 
neingezogen. Und so verlässt er sei- 
ne Heimat, schließt sich der Miliz von 
Gallia an und steigt dort schnell zum 
Leutnant auf. So erhält er das Kom- 
mando über seine eigene Einheit und 
wird mit der Zeit zu einer Schlüssel- 
figur im Krieg. All diese Ereignisse 
schildert das Spiel in teils kitschi- 
gen, aber gut vertonten Dialogen und 
Cutscenes, die man bequem über ein 
Menü in Buchform ansteuert. 


Zwischen Ernst und Japano-Kitsch 
Valkyria Chronicles handelt zwar 
von düsteren Kriegsereignissen, ver- 
packt das Ganze aber in einen far- 
benfrohen, oft ausgelassenen japa- 
nischen Stil. Allzu grausame Szenen 
gibt es nicht und die Stimmung der 
Dialoge wechselt munter zwischen 
bitterem Ernst und Heiterkeit. Das 
ist auch völlig okay, zumal die Sto- 
ry schnell ins Fantasy-Fach abdrif- 
tet — ein Lehrstück über den Zweiten 
Weltkrieg will das Spiel also ohnehin 
nicht sein. Ein Faible für japanischen 
Kitsch sollte man allerdings mitbrin- 
gen: Trotz vieler ernster Momente 
wimmelt es auch von Szenen voll ein- 


fältigem Gekicher und pathetischer 
Dialoge. Wenn Welkin dann noch 
feierlich ein geflügeltes (und furcht- 
bar vertontes!) Schweinchen na- 
mens Hans in seine Miliz aufnimmt, 
dürfte es selbst manchem Anime- 
Fan zu viel werden. Außerdem sind 
gute Englischkenntnisse nötig — eine 
deutsche Übersetzung gibt es nicht, 
nur die englischen und japanischen 
Sprachversionen sind enthalten. 


Mit Gewehr und Lanze 

Neben der üppig präsentierten Sto- 
ry bilden die taktischen Missionen 
das Herzstück des Spiels. Feindliche 
Lager erobern, Stellungen verteidi- 


q ; 
Rundentaktik statt Action: Einheiten werden wie in einem Т 
Shooter gesteuert. Beim Anvisieren hat man jedoch alle Zeit der Welt. 


ЕТ right, 5 got it. 
Let's all be careful out there. 
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gen, Generale ausschalten, Uberra- 
schungsangriffe durchführen — das 
und mehr muss Welkins Truppe móg- 
lichst unbeschadet bewáltigen. Zu- 
náchst betrachtet man dazu das Ein- 
satzgebiet auf einer Übersichtskarte 
(rechts im Bild). Blaue und rote Icons 
zeigen die Truppen und Stellungen 
an, dazu gibt's Tipps für die Einhei- 
tenauswahl: Scharfschützen eignen 
Sich für Prázisionsattacken gegen 
Soldaten, MG-Kámpfer sind dafür 
auf kurze Distanz effektiv. Lanzen- 
tráger schieBen mit Raketenwerfern 
feindliche Panzer schrottreif, Inge- 
nieure hingegen entschárfen Tret- 
minen und reparieren Ausrüstung. 
Spáher kónnen dafür groBe Distan- 
zen zurücklegen und sind vielseitig 
einsetzbar. Die stárkste Einheit in 
Wilkins Truppe ist aber er selbst: Als 
Anführer kommandiert er einen di- 
cken Panzer, der normalen Beschuss 
locker wegsteckt und mit drei ver- 
schiedenen Waffen kráftig austeilt. 


Rundentaktik mal anders 

Ungewóhnlich: Kampfgebiete sind 
zur Abwechslung mal nicht in Git- 
ter oder Hexfelder unterteilt. Statt- 
dessen wáhlen wir eine Einheit auf 
der Karte aus, danach zoomt die An- 
sicht auf das Schlachtfeld herab — 
dort lenken wir den Soldaten dann 
wie in einem Third-Person-Shooter. 
Wie weit die Figur laufen darf, be- 
stimmt ein Ausdauerbalken, der sich 
Schritt für Schritt leert. Geraten wir 
dabei in den Schussbereich eines 
Gegners, eróffnet er automatisch das 
Feuer. Allerdings kónnen sich feind- 
liche Einheiten nicht bewegen, wáh- 
rend wir am Zug sind — im Kern ist 


Überbli 


das Spiel also rundenbasiert. Das gilt 
auch für die Angriffe: Bevor wir feu- 
ern, haben wir alle Zeit der Welt, um 
unser Fadenkreuz auszurichten. Da- 
nach bestimmen nur harte Zahlen 
und eine Portion Glück, ob ein Tref- 
fer gelingt. Ein simples Konzept, das 
durch allerlei Details aufgepeppt 
wird. Soldaten gehen etwa hinter 
Sandsácken in Deckung oder ver- 
bergen sich im hohen Gras. Mit Gra- 
naten werden Stellungen gesprengt 
und gefallene Einheiten müssen von 
Sanitátern abtransportiert werden. 
Nebenbei hat jede unserer Einheiten 
Vor- und Nachteile — manche Sol- 
daten kámpfen etwa besser im Al- 
leingang, wáhrend andere in engen 
Stadtlevels zu Hochform auflaufen. 
So steigt der taktische Anspruch und 
die Kampagne bleibt über ihre 25 bis 
30 Spielstunden hinweg interessant. 


RPG-Tupfer sorgen für Motivation 

Zwischen Missionen besuchen wir 
unsere Heimatbasis, wo wir Einhei- 
ten verbessern und Welkins Squad 
mit neuen Rekruten bestücken. Mit 


ere nächsten Ж 


Erfahrungspunkten trainieren wir 
die Einheiten auf neue Levelstufen, 
auBerdem investieren wir verdien- 
tes Geld in Upgrades, die Waffen, 
Rüstungen und Welkins Panzer ver- 
bessern. Nebenbei gibt's optionale 
Skirmish-Missionen und zusátzliche 
Dialoge, welche die Hintergrundge- 
schichte auspolstern und den Cha- 
rakteren mehr Tiefgang verleihen. 


Liebloser Remaster 

Für die PS4-Neuauflage hat Sega 
leider kaum Aufwand betrieben. Si- 
cher, die Grafik erstrahlt nun in Full 
HD und mit 60 Bildern pro Sekun- 
de, auBerdem sind alle verfügba- 
ren DLCs schon an Bord. Technisch 
wurde aber sonst nichts verbessert, 
schade! Immerhin: Der gelungene 
Grafikstil hat selbst nach acht Jahren 
nur wenig von seinem Charme einge- 
büßt. Ärgerlich allerdings, dass auch 
die PS4-Version kein automatisches 
Speichern ermóglicht — ihr müsst eu- 
ren Spielstand regelmäßig von Hand 
Sichern, sonst geht euer Fortschritt 
verloren! FS 


a Г 
=. 
Target Mode 


~ Bil Target Mod 


allen DLCs inklusive sind das PS3-Original und die PS4-Neuauflage fast identisch: 
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einung 
„Trotz simpler 1:1-Neuauf-' e 
lage: Ein starkes Taktik- 
spiel mit dichter Story." 
Felix Schütz Redakteur 


Die gängige Meinung vieler Kritiker, dass Valkyria 
Chronicles angeblich eine mitreißende, bewe- 
gende, hochspannende Story bieten soll, teile 

ich nicht. Ja, die Handlung ist gut erzählt und die 
Figuren sind sympathisch. Mehr aber auch nicht — 
Meisterwerke sehen für mich anders aus. Aber das 
ist schon okay, denn das Gesamtpaket überzeugt 
trotzdem! Die taktischen Kampfe — endlich mal 
ohne klassisches Gitter- oder Hexfeld-System — 
sind angenehm fordernd, die direkte Figuren- 
steuerung ist eine willkommene Abwechslung. 
Dazu gibt's motivierende RPG-Tupfer und eine 
ordentliche Prásentation — wer den Klassiker noch 
nicht kennt, sollte die 20 Euro ruhig investieren! 


Valkyria Chronicles R. 


Termin: 17. Mai 2016 
Ke Hersteller: Sega 

Ce Entwickler: Sega 
- USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK COOCOO agag) 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Die hübsche Prásentation entschádigt für die 
hásslichen Levels und grob designten Figuren. 


SOUND PT TT uaap 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Meist gute, gelegentlich kitschige englische 
Sprecher. Toller orchestraler Soundtrack! 


BEDIENUNG Meee 7 
Remote-Play|_|Cross-Play|_|Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 27 GByte (erforderlich) 


Solide Steuerung. Figuren bewegen sich trage und 
Wartepausen zwischen Runden sind oft zu lang. 


EINZELSPIELER AS 


Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 


Für blutige Taktik-Anfanger zu knifflig, mit etwas 
Übung kommt man aber gut durch. 20 bis 30 
Stunden darf man für die Kampagne einplanen. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕБЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: — Spieler offline: — 
Obwohl sich das Spiel für Multiplayer angeboten 
hátte, gibt's nur eine Story-Kampagne und diverse 
Skirmish-Karten für Einzelspieler. 


PRO & CONTRA 


С) Anspruchsvolle taktische Schlachten 


& Dichte Story mit netten Charakteren 
Umfangreich (20 bis 30 Stunden) 
Gelegentlich hoher Kitsch-Faktor 
Kein freies Speichern 


PS4-Version technisch kaum verbessert 


Wertung & Fazit 


8 1 Toller Taktik-RPG-Mix 


PS4-Neuauflage. 
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Einsame Hausfrauen warten auf deinen Anruf. Ernsthaft: Ruf mal wieder bei Mama an! 


Ihe Park 


ГЕП Keine Angst, es ist gleich vorbei! 


ADVENTURE | Im Kern basiert The 
Park auf einer guten Idee. Es ist ein 
Adventure aus der Ego-Perspektive, 
das sich mit erwachsenen Themen 
befasst, die in der Spielewelt an- 
sonsten zu kurz kommen. Depres- 


sionen zum Beispiel und die Bezie- 
hung zwischen Mutter und Kind. Da 
ware viel Raum für eine nachdenk- 
lich machende Geschichte. Auch 
weil es in The Park nicht viel mehr 
zu tun gibt, als linear den Story- 


Achtung, Monster: Hauptfigur Lorraine (rechts) bleibt das gesamte 
Spiel über furchtbar blass und eignet sich nicht als Protagonistin. 


Brotkrumen zu folgen: Es ist ein 
sogenannter „Walking Simulator“, 
also ein reines Story-Spiel wie Gone 
Home oder Dear Esther, bei dem 
jegliche Interaktionsmöglichkeiten 
auf ein Minimum begrenzt sind. Das 
wäre vollkommen in Ordnung, wäre 
The Park nicht so strunzlangweilig, 
vorhersehbar und fürchterlich kurz. 


Leidlich interessant 

Als Gruselspiel deklariert, flößt The 
Park selbst schreckhaften Spielern 
nur höchst selten Furcht ein. Sämt- 
liche Schockeffekte sind vorher- 
sehbar und folgen typischen Mus- 
tern: Heldin dreht sich um — zack, 
Monster! Heldin guckt durch ein 
Fenster in einen dunklen Raum — 
zack, Lichtblitz, Monster! Im Ver- 
gnügungspark von The Park seid 
ihr auf der Suche nach dem Sohn 
der Heldin, dabei fahrt ihr auch mal 
Riesenrad und Achterbahn. Klingt 
vergnüglich, ist aber genauso lahm 
wie der Rest des Spiels. Obwohl The 


Park nach etwas über einer Stun- 
de vorbei ist, schafft es Funcom, 
die mickrige Spielzeit aufgebläht 
wirken zu lassen. Die Protagonistin 
Lorraine hat keine Charakterzü- 
ge und den verloren gegangenen 
Bengel will man eigentlich gar nicht 
finden, so egal ist er einem. Dazu 
kommen auf der PS4 im Vergleich 
zum PC-Original stark aufpoppende 
Umgebungsdetails. Auch technisch 
ist The Park somit eine Niete. PB 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Funcom 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 2,7 GByte 
EE 
Gemengt 5 


Wertung & Fazit 


Für diesen monotonen 
Freizeitparkbesuch 
solltet ihr lieber kein 
Ticket lósen. 


Coffin Dodgers 


[zzz Der Tooooooooooooood! Auf dem 
Maaaaaaaaaaaaaaatlock-Expressway! 


RENNSPIEL | Wer der Meinung ist, 
das alte Menschen wegen erhóhter 
Unfallgefahr vom StraBenverkehr 
ausgeschlossen gehóren, fühlt sich 
hier bestátigt. Der Sensenmann 


DOWNLOAD _ 
EXIT T 


móchte eigentlich die Seelen der 
alten Dorfbewohner holen, doch 
diese schlagen ihm stattdessen ein 
Turnier im Mario Kart-Stil vor. Wer 
das gewinnt, bleibt vom Jenseits 


5 \ , 
Granuflink; Rüstige Rentner rasen mit Power-ups über Cartöon-Strecken 
um dem Tod von der Schippe zu springen. Klingt lustig, ist es aber nicht, 
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verschont. Der Tod stimmt dem 
zu und ab geht die wilde Fahrt auf 
dem E-Mobil. 


Der Tod fährt mit 

Das Konzept von Coffin Dodgers ist 
tatsächlich ganz witzig und sorgt 
gerade anfangs für Lacher. Die 
Charaktere sind albern gestaltet 
und man darf die anderen Rentner 
auch mit dem Krückstock von ih- 
rem Gefährt schlagen. Holt der Tod 
eine der Figuren zu sich, fährt die- 
se schließlich als Zombie mit. Ma- 
kaber, aber durchaus herrlich be- 
scheuert. Gameplay und Technik 
können da allerdings nicht mithal- 
ten. Trotz der detailarmen Comic- 
Optik ruckelt das Spiel konsequent. 
Zudem ist das Fahrverhalten gera- 
dezu ärmlich, denn so etwas wie 
Drifts gibt es nicht und die Brem- 
se braucht man auch nicht. In den 
ersten zwei Veranstaltungen fährt 
man deshalb problemlos immer 
auf den ersten Platz. Dann wird 
Coffin Dodgers jedoch unfair. Die 


Kl-Fahrer besitzen plötzlich sämt- 
liche Upgrades, die man sich trotz 
aller Erfolge selbst nicht leisten 
konnte, und deren Raketen-Pow- 
er-ups verfolgen einen selbst durch 
Haarnadelkurven, während die ei- 
genen Attacken oftmals einfach 
verpuffen, obwohl man direkt hin- 
ter dem potenziellen Opfer fährt. 
Auch der Open-World-Modus, in 
dem man Objekte einsammelt, und 
der Splitscreen-Modus helfen da 


nicht mehr. CD 
nfos 
SPIELER 1-4 
ENTWICKLER ` Wales Interactive Ltd. 
INSTALLATIONSGROSSE ca. 700 MByte 
a ORR a 
BEE 


Wertung & Fazit 


Auf dem Papier ganz 
lustig, sonst peinlich. 
Dann lieber Omi im 
Heim besuchen. 
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Invisible, Inc. Console Edition 


EZI Schleichender Cyberpunk-Agent stürzt zwielichtigen Konzern 


STRATEGIE | Die Kanadier von Klei 
Entertainment beglückten uns be- 
reits mit Indie-Perlen wie Don’t 
Starve oder Mark of the Ninja und 
liefern nun auch mit /nvisible, Inc. 
ein echtes Highlight mit fast schon 
überzogenem Schwierigkeits- 
grad. Statt Überlebenskampf oder 
Ninja-Action schickt uns Klei je- 
doch diesmal in eine Cyberpunk- 


DOWNLOAD 


Welt im Jahr 2074. Hier wird eure 
Agentur von einem fiesen Konzern 
zerstórt. Von nun an arbeitet euer 
Agent Decker mit der Hacker-Kl In- 
cognita zusammen, um den Kon- 
zern zu Fall zu bringen. 


Sei leise oder stirb 
So interessant sich die Story auch 
anhórt, ihr Potenzial wird leider 


Toll, aber schwer: Das Spionagespiel von Klei Entertainment trumpft mit юш, 
durchdachter und gut funktionierender Stealth-Mechanik mit Rundentaktik auf 


nicht genutzt. Die Geschichte wird 
recht holprig erzáhlt und eine In- 
teraktion zwischen den Agenten 
findet kaum statt. Dafür überzeugt 
jedoch das Gameplay. Ihr steu- 
ert aus einer isometrischen Per- 
spektive euer Zweier-Team, ver- 
schiebt es Runde für Runde über 
das Spielbrett und infiltriert so 
móglichst geschickt verschiede- 
ne Abteilungen des Konzerns, wel- 
che komplett zufallsgeneriert sind. 
Die verschiedenen Charaktere, die 
ihr vor Missionsbeginn auswáhlen 
kónnt, verfügen über unterschied- 
liche Spezialfähigkeiten. Decker 
kann sich beispielsweise kurzzei- 
tig unsichtbar machen, während 
Internationale aus der Ferne Ob- 
jekte hacken kann. Diese Fähig- 
keiten solltet ihr auch ausgiebig 
nutzen, denn Invisible, Inc. ist teil- 
weise höllisch schwer. Nur ein Tref- 
fer und euer Agent segnet das Zeit- 
liche. Wer aus dem Verborgenen 


zuschlägt, ist also klar im Vorteil. 
Doch auch das Hacken verschie- 
dener Objekte wird immer schwie- 
riger, da die Sicherheitsbarrieren 
erhöht werden. Die Einarbeitung 
in die Spielmechanik dauert zu- 
dem etwas, sodass wir zunächst 
den niedrigsten Schwierigkeits- 
grad empfehlen — und auch hier ist 
Invisible, Inc. erst mal kein Zucker- 
schlecken. SW/CD 


Infos 


SPIELER 1 


ENTWICKLER KleiEntertainment 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 1,1 GByte 
TERMIN seen 20. April 2016 
PREIS 19,99 Euro 
Schönes Stealth- 
Strategie-Spiel 
für frustresistente 
Cyberpunks 


БЕП Wenn Chinesen ein intellektuelles Spiel 
mit Meta-Ebene zusammenklauen ... 


GESCHWURBEL | Erinnert ihr 
euch noch an Flow und Flower 
von thatgamecompany? Zwei 
Spiele, die eine unheimlich beru- 
higende Atmosphäre ausstrahl- 
ten und einfach nur schön wa- 
ren. Oder an Journey vom selben 
Entwicklerteam? Dieses großarti- 


PS4-EXKLUSIV DOWNLOAD 


ge kleine Spiel, welches eine Pa- 
rabel auf Leben und Tod darstell- 
te. Das chinesische Studio Oasis 
Games erinnerte sich auf jeden Fall 
und dachte sich: „Das können wir 
auch!" Es warf alle Zutaten in einen 
Topf und heraus kam das nach al- 
tem Fisch riechende Koi. 


Im Trüben fischen: Diesen großen Fischen solltet ihr ausweichen. Zumindest 
meistens. An einer Stelle jedoch nicht. Sinn? — Nö, nur schlechtes Gamedesign. 


WWW.playvier.ae 


Nicht ganz so frisch auf den Tisch 
Wáhrend die Steuerung eures Fi- 
sches an Flow erinnert, kupfert 
das Gamedesign bei Flower ab. Ihr 
bewegt eure Figur mit dem linken 
Analogstick und sammelt weite- 
re bunte Fische auf, anschlieBend 
schwimmt ihr zu einer gleichfar- 
bigen Blume, drückt Kreis und 
schon fángt sie an zu blühen. Da- 
durch óffnet sich dann der Level- 
Ausgang. Zwischendurch müsst ihr 
gróBeren Fischen ausweichen oder 
nervige Rátsel auf Vorschulniveau 
lósen. Mal spielt ihr mit verschie- 
den gemusterten Eidechsen Me- 
mory, mal bringt ihr einen Zweig 
zum Blühen, indem ihr wie bei 5/- 
mon says in der richtigen Reihen- 
folge Blatter anklickt. Letzteres 
kann aber durchaus schwer sein, 
weil die Steuerung hier leicht zi- 
ckig reagiert und teilweise auch 
die richtige Lósung nicht als solche 
erkannt wird. Zudem nervt Koi teil- 
weise mit misslungenem Levelde- 
sign, da einige Punkte viel zu weit 
auseinander liegen und ihr minu- 
tenlang nur hin und her schwimmt. 
Trotz dieser Spielzeitstreckung ist 
der Titel allerdings in etwa einer 
Stunde durchgespielt. 


Doch bei Journey wurde natürlich 
auch noch geklaut, und zwar eine 
Geschichte mit Meta-Ebene. Nur 
leider funktioniert dies nicht, da 
einem die Aussage ,Umweltver- 
schmutzung ist doof" offensiv ins 
Gesicht geknallt wird und einige 
Elemente überhaupt keinen Sinn 
ergeben. Selbst ein typischer Poe- 
try-Slam-Hipster, der sein Flanell- 
hemd genau so weit aufgeknópft 
hat, damit man sein total individuel- 
les Herz-Tattoo sehen kann, kónnte 
sich eine cleverere Geschichte aus- 
denken. Obwohl, vermutlich eher 
nicht. Der chinesische Klau-Hybrid 
und Hipster-Originalitát sind wohl 


eher auf einem Level. CD 
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See Gë, A Se 


Wertung & Fazit 


Dieses pseudointel- 
lektuelle Machwerk 
ist weder Fisch noch 
Fleisch. 
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Table Top Racing: VVorld [our 


[= Kleine Autos für große Menschen — mit mittlerem Spaßfaktor 


RENNSPIEL | Ihr Debüt feierte die 
Table Top Racing-Reihe bereits 2013 
— erst als Mobile-Version, im Jahr da- 
rauf auch auf der Vita. Mit dem zwei- 
ten Ableger World Tour gibt die Serie 
nun erstmals auf einer stationáren 
Konsole ihr Stelldichein. 

Wer in den 90ern oder frühen 
Nuller-Jahren einen Titel aus der 
Micro Machines-Reihe gespielt hat, 
weiB auch gleich direkt, was ihn 


bei Table Top Racing erwartet: ext- 
rem arcadige Autorennen mit Minia- 
tur-Autos. Auf Tischen, Fußböden, 
Küchenanrichten und dergleichen 
scheucht ihr eure schwammig 
steuerbare Mikro-Karre durch diver- 
se, recht abwechslungsreiche, aber 
nicht sonderlich spannende Spiel- 
modi. Grundsätzlich nämlich langt 
das Angebot aus Drift-, Verfolgungs-, 
Zeit- oder Elimination-Rennen mit 


Rangelei: Gedränge um Plätze kommt selten vor, dafür ist das Kollisionsmodell auch zu 
enttäuschend. Immerhin gibt's aber einen Modus, in dem ihr Gegner rammen müsst. 


Mario Kart-ähnlichen Waffen durch- 
aus, das Ganze ist halt nicht wirk- 
lich spektakulär inszeniert. Zudem 
gibt’s gerade einmal vier verschiede- 
ne Strecken, bei denen sich immer- 
hin ab und an der Verlauf verändert. 
Hübscher gelöst ist da schon das 
Autokauf- und Upgrade-System, in 
dem ihr euer im Karrieremodus oder 
bei den Herausforderungen verdien- 
tes Ingame-Gold ausgebt. SL 
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GE A 
ENTWICKLER Playrise Digital 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 3,2 GByte 


17,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Nett, aber auch nix Be- 
sonderes und so kein 
Ersatz für das Micro 
Machines-Original 


EN а. 
Mario-Cars: Іп den meisten Modi sammelt ihr auf der Strecke verteilte Waffen ein, 
um so euren Gegnern einzuheizen. Allzu aufregend ist das aber nicht. 


Life Goes On: Done to Death 


ГЕП Der Tod als strategisches Spielelement ist spaßiger als zunächst gedacht. 


GESCHICKLICHKEIT | Halbga- 
re Indie-Spiele mit ,total innova- 
tiven“ Ideen gibt es mittlerweile 
zuhauf. Meistens scheitern die- 
se jedoch an einer mittelmáBigen 
Umsetzung oder einem undurch- 
dachten Konzept. Life Goes On 
schlágt glücklicherweise nicht in 
diese Kerbe, denn die Prámisse 
des Spiels ist gleichermaBen krea- 


tiv und spaBig: Nur wer geschickt 
stirbt, gewinnt. 


Über Leichen gehen 

Eigentlich ist unser Ziel ganz sim- 
pel, wir sollen am Ende des Le- 
vels einen goldenen Kelch einsam- 
meln. Allerdings sind die kleinen 
Areale nur so mit Fallen gespickt, 
durch die wir nicht kommen, ohne 


Sterbehilfe: Wir müssen unsere Ritter taktisch sterben lassen. Einen lassen 
wir von Dornen aufspieBen, um ein Gegengewicht für die Plattform zu haben. 
є 
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Du Belürftige Ingeborg Habermann 


74 | 07.2016 | play* 


zu sterben. Da euch aber ein un- 
endlicher Nachschub an tapferen 
Rittern zur Verfügung steht, lasst 
ihr diese einfach taktisch sterben. 
Da ist eine große stachelgespickte 
Grube, die wir nicht überspringen 
können? Dann springen wir einfach 
mittenrein, lassen per X-Taste ei- 
nen neuen Ritter spawnen und nut- 
zen den Leichnam unseres Vorgän- 
gers als Plattform. So simpel diese 
Rätsel anfangs noch sind, werden 
sie im weiteren Spielverlauf rich- 
tig knackig und bringen die Mur- 
mel zwischen den Schultern ger- 
ne mal zum Rauchen. Nach ein 
paar Levels werden nämlich neue 
Spielmechaniken eingeführt. So 
machen euch beispielsweise zahl- 
reiche Flammenwerfer das Leben 
schwer. Ihr könnt jedoch nicht ein- 
fach eure verbrannte Leiche nut- 
zen, um an den Schalter dahin- 
ter zu kommen, weil verbrutzelte 
Ritter sofort zu Asche zerfallen. 


Hier kommt es jetzt darauf an, ver- 
schiedene Checkpoints zu aktivie- 
ren, von wo aus ihr erneut spaw- 
nen könnt. So fordernd der Titel 
auch ist, unfair wird er nie. Wer sei- 
ne grauen Zellen ein bisschen an- 
strengt, kommt früher oder später 
auch auf die Lösung. Das Spielprin- 
zip nutzt sich mit der Zeit ein we- 
nig ab, zwischendurch machen die 
Rätsel aber immer wieder Spaß.CD 
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INSTALLATIONSGRÜSSE са. 420 MByte 


ee ie 
Knackiger Rätsel- 
Plattformer mit 
herrlich makaberem 


Spielprinzip 
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Arcade Game Series: Dig Dug 


ГЕЙ Wer anderen eine Grube grábt ... hat sich wohl grad im PSN im Retro-Regal bedient. 


GESCHICKLICHKEIT | Norma- 
lerweise ignorieren wir die Ar- 
cade Game Series- oder Arcade 
Archives-Titel ja an dieser Stel- 
le — zu speziell sind die Themen, 
zu wichtig die aktuellen Relea- 
ses. Dennoch eine kurze Erkla- 
rung: Seit geraumer Zeit schlagen 
monatlich uralte Spieleklassiker 
aus der Games-Antike als nett 
aufgemachte Retro-Version im 


11220 


PSN auf. Da ist dann viel obsku- 
rer Durchschnitt dabei, etwa Re- 
negade oder Crazy Climber, aber 
auch die eine oder andere Per- 
le wie Gradius oder Double Dra- 
gon. Als uns dann diesen Monat 
jedoch Namcos 1982er-Klassiker 
Dig Dug entgegenlachte, macht 
es schlieBlich klick in unseren al- 
ten 8-Bit-Hirnen. Na ja, und auf 
dieser Seite war noch Platz. 


11220 


> В i 


Tarm d e e : 
Widerwartig: Der seelenlose Protagonist des Spiels lásst seinen 
psychopathischen Gewaltfantasien an harmlosen Echsen freien Lauf ж 


Sauer auf den Echs-Freund 

Der Spielinhalt ist bei einem so al- 
ten Titel natürlich schnell erklàrt: 
Ihr verkórpert den namensgeben- 
den Dig Dug, ein kleines Mánnchen 
in einer Art Raumanzug. Und wie 
der Name bereits verrät, ist er au- 
Berdem sehr gut darin, sich irgend- 
wo hineinzugraben. Das ist auch bit- 
ter nótig, denn in den unterirdisch 
angelegten 2D-Levels hausen zwei 
verschiedene Arten von Monstern, 
die unser Held freischaufeln und 
dann vernichten soll. Dazu blast ihr 
die Gegner einfach mit einer Luft- 
pumpe auf, bis sie platzen, oder 
lasst einen Felsen auf sie fallen — 
warum hat das damals eigentlich 
eine USK-Freigabe bekommen? Er- 
schwert wird euer Vorhaben durch 
zwei Dinge. Erstens: Wer gerade 
einen Gegner aufpumpt, ist für ein 
paar Tastendrücke wehrlos und je- 
der Gegnerkontakt ist tódlich. Ihr 
müsst also versuchen, einzelne 
Gegner abzufangen und eure An- 


griffe gut zu timen. Zweitens: Die 
Gegner kónnen sich auch in Geister 
verwandeln und quer durch den Le- 
vel fliegen, um sich in einem ande- 
ren Tunnel wieder zu materialisie- 
ren. Klingt furchtbar hanebüchen, 
funktioniert aber heute immer noch 
hervorragend. Allzu lang motiviert 
die Highscore-Jagd aber nicht 
mehr — für den günstigen Preis und 
ein wenig Nostalgie-Feeling ver- 
schmerzbar. SL 
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3,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Für Fans von damals ein 
schöner Nostalgie-Trip; 
aus heutiger Sicht aber 
spielerisch etwas flach 


Party Hard 


БЕП Und jetzt alle zusammen im Chor: It's Murder on the Dance Floor... 


STEALTH-TAKTIK | Videospiele 
verleiten zur Gewaltanwendung — 
eine Behauptung, welche durch 
zahlreiche Studien bewiesen, an- 
schließend widerlegt und bis heu- 
te groß diskutiert wird. Niemand 
weiß genau, ob da etwas Wahres 
dran ist. Doch dürfte es wohl ein 
gegebener Fakt sein, dass man 
in vielen Videospielen noch mehr 


Gegner um die Ecke bringt. Party 
Hard hat sich den virtuellen Mord 
groß auf die Fahne geschrieben 
und versetzt euch in die Rolle 
eines Serienmörders, der in di- 
versen Lokalitäten Leute um die 
Ecke bringen muss. Der gesamte 
Level ist auf nur einem Bildschirm 
sichtbar und in einem sehr pixel- 
haften Look gehalten, auf dem 


Mörderisch gute Party: Das Ziel in jeder Mission ist es, alle Partygäste 
umzubringen — auch die Scheibenputzer und den Ninja unten rechts. 


sich Dutzende von Personen be- 
wegen und von euch eliminiert 
werden müssen. Da ihr natürlich 
nicht einfach auf die Tanzfläche 
stürzen und das Küchenmesser 
schwingen könnt, solltet ihr euch 
stattdessen um einsame Gäs- 
te kümmern, die kurz mal eine 
rauchen oder aufs Klo gehen. Ist 
euer Werk verrichtet, gilt es nun, 
schnellstmöglich aus dem Gefah- 
renbereich zu entkommen. Wer- 
det ihr nämlich mit dem leblosen 
Körper gesichtet, spurtet der Au- 
genzeuge zum nächsten Telefon, 
um die Polizei zu rufen. Oftmals 
sind auf der Karte Gegenstände 
platziert, mit denen sich Zielper- 
sonen anderweitig ausschalten 
lassen. Gerade an diesem Punkt 
zeigen sich jedoch teils sehr 
heftige Kl-Schwachen. So etwa 
könnt ihr gefahrlos betrunkene 
Partygáste vom Hausboot den 
Haien zum Fraß vorwerfen, ohne 


dass es irgendeinen Anwesenden 
kümmert. An anderer Stelle wie- 
derum werdet ihr selbst hinter ei- 
ner scheinbar undurchsichtigen 
Absperrung von Zeugen beob- 
achtet und könnt daraufhin nicht 
schnell genug der Polizei entkom- 
men. Zudem wurde die deutsche 
Version leider sehr schlecht über- 
setzt — die englische Variante ist 


also Pflicht. MC 
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Wertung & Fazit 
Interessanter Ansatz, 
der spielerisch aber 
leider nicht ganz 
ausgereift wirkt 
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Continue’ 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Hitman: Episode 2 - Sapienza 


Den markanten Meuchelmórder mit der Glatze verschlágt es nach Italien. 


аши 


ACTION | Hitman-Spieler, die sich 
im März schon für das Intro Pack 
entschieden haben, dürften Pro- 
log und Episode 1 mittlerweile in- 
und auswendig kennen. Nun ist 
endlich Episode 2 verfügbar. Agent 
47 reist für seine nächste Mission 
nach Italien, ins Küstenstädtchen 
Sapienza. Außer der für Hitman 
obligatorischen Neutralisierung 
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von Zielpersonen gilt es bei die- 
sem Auftrag auch noch, ein tödli- 
ches Virus zu beseitigen. Um das 
zu bewerkstelligen, müsst ihr den 
Zugang zu einem unterirdischen 
Forschungslabor finden. 

Bot schon die erste Episode 
eine wahre Fundgrube an kreativen 
Meuchelmordvarianten, legen die 
Entwickler in Sapienza gleich eine 


ganze Schippe drauf. Der Blick in 
die ` Missionsherausforderungen 
zeigt schon, dass es äußerst inter- 
essante und auch makaber wirken- 
de Varianten für den Hitman gibt. 
Etwa, wenn ihr eine Zielperson mit 
dem  Gartenhácksler entsorgen 
sollt, sie mit einem Cannabis-Joint 
ruhigstellt oder das Ziel durch eine 
hübsche Kaminexplosion hochge- 


hen lasst. Insgesamt sieben Ebe- 
nen umfasst das Sapienza-Gebiet. 
Bis ihr darin alle Winkel erkundet 
habt, vergeht ordentlich viel Zeit. 
Generell bietet der Schauplatz Sa- 
pienza zahlreiche Hingucker. Dazu 
záhlen etwa die luxurióse Villa, die 
verwinkelte Altstadt, Kirche, Ka- 
takomben, Badestrand — man hat 
fórmlich das Gefühl, sich in einem 
Urlaubsparadies aufzuhalten. 
Unklar bleibt allerdings, wie die 
zweite Episode im Story-Kontext zu 
sehen ist. Was die Zielpersonen Sil- 
vio Caruso und Francesca de San- 
tis etwa mit den Geschehnissen 
und Charakteren in Paris zu tun 
haben könnten, weiß man (noch) 
nicht. Klar ist jedoch, dass klei- 
nere Bugs aus der ersten Episode 
auch in Sapienza vorhanden sind. 
So glitchen Figuren beim Nieder- 
schlagen schon mal durch Trep- 
penstufen und die KI verhált sich 
nach wie vor manchmal seltsam 


taub und blind. sw 
Hersteller Square Enix 
Preis 7,99 Euro 
Installationsgröße ca. 4,8 GByte 
Erscheinungsdatum 26. April 2016 
Plattformen PS4 
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World of Tanks: Panzerjager 


Nomen est omen: Das Panzerjáger-Update bringt 23 neue Jagdpanzer in die Gefechte. 


ОА: 


ONLINE-SHOOTER | In der letzten 
Ausgabe sagten wir ja schon, dass 
wir relativ zeitnah mit weiteren 
neuen Panzern für World of Tanks 
rechnen. Doch anstatt mal einige 
Monate zu warten, hat Wargaming 
gerade mal vier Wochen nach dem 
letzten Update das Fahrzeugar- 
senal des Free2Play-Titels kráftig 
aufgestockt. 


affentrager аш E 
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Girgl Barczay 


Meistern Sie Ihren 
Panzer, von Fertig. und 
Vorteile zu erlernen. 


Im Rampenlicht stehen dieses 
Mal — wie der Name des Updates 
bereits besagt — die Panzerjäger, 
sprich die Scharfschützen des 
Spiels. Ganze 23 amerikanische, 
sowjetische, deutsche und eng- 
lische Jagdpanzer könnt ihr nun für 
die Partien freischalten. Mit dabei 
sind auch einige der beliebtesten 
Panzerjäger von World of Tanks. 


So feiert zum Beispiel der ameri- 
kanische M18 Hellcat Premiere in 
der PS4-Version. Das für die Pan- 
zerjager-Klasse sehr schwach ge- 
panzerte Tier-6-Fahrzeug über- 
zeugt nicht nur aufgrund seiner 
absurd hohen Geschwindigkeit 
(72 km/h), sondern ebenfalls da- 
durch, dass es über einen Ge- 
schützturm verfügt. Der schwenkt 
zwar im Vergleich zu normalen 
Panzern relativ langsam, gibt euch 
aber den Vorteil, dass ihr beim Zie- 
len nicht euer Vehikel unnötig be- 
wegen müsst. Zudem gehört das 
90mm-Geschütz des Hellcats zu 
den durchschlagkräftigsten seiner 
Klasse und kann Feinde obendrein 
mit 2-3 Schüssen ausschalten. 
Auch das Wehrmachtsarsenal 
profitiert stark von dem Update, 
da nun die berühmt-berüchtigten 
deutschen Panzerjäger mit Maga- 
zinen ebenfalls in der PS4-Versi- 
on erhältlich sind. Vor allem der 


nun verfügbare Waffenträger auf 
E-100 (auch „Waffle“ genannt) 
gehört zu den wohl gefährlichs- 
ten Jagdpanzern im gesamten 
Spiel. So teilt er mit jedem Schuss 
aus seinem brachialen 150mm- 
Geschütz rund 700 Schaden aus 
und braucht dank des Magazins 
nur wenige Sekunden zum Nach- 
laden. Der große Nachteil des 
Waffenträgers ist aber, dass sein 
Turm für Tier 10 mit etwa 15mm 
unglaublich dünn gepanzert ist. 
Daher sollte man in den Gefech- 
ten eine gut geschützte Position 
finden und außerdem darauf ach- 
ten, dass die Artillerie einen nicht 


erwischen kann. MS 
Hersteller Wargaming 
Preis - 
Installationsgröße ca. 9,0 GByte 
Erscheinungsdatum 10. Mai 2016 
Plattformen PS4 


Zen Pinball 2 
Alien vs. Pinball 


GESCHICKLICHKEIT | Aliens, Ali- 
en: Isolation, Alien vs. Predator — 
ein fantastischer Film, ein nettes 
Spiel und ein Stück Zelluloid-Aus- 
wurf. AuBerdem: jeweils ein Tisch 
im neuesten Zen Pinball 2-DLC. 
Bemerkenswert daran ist, dass 
Alien: Isolation und AvP dabei die 
Rollen getauscht haben, denn ers- 
terer Tisch ist stinklangweilig und 
wenig spektakulär, letzterer dafür 
wirklich ordentlich und unterhalt- 
sam. Highlight des rund zehn Euro 


www.playvier.de 


Alien-Dreierpack für Flipper-Fans 


E camen 


teuren Pakets ist allerdings der 
sehr abwechslungsreiche Aliens- 
Tisch, der nicht nur (wie der Rest 
auch) mit Original-Sprachsamples 
aufwartet, sondern auch mit Mis- 


sionen aus dem Film. SL 
Hersteller Zen Studios 
Preis 9,99 Euro 
Installationsgröße ca. 200 MByte 
Erscheinungsdatum 26. April 2016 


Plattformen 


PS4, PS3, Vita 


Call of Duty: Black Ops 3 


Eclipse 


EGO-SHOOTER | Yeah, endlich mal 
eine Map in einem Militarkomplex 
mit lauter grauen Gangen und we- 
nig Vertikalitat ... wie gewohnt hat 
auch der zweite DLC zu Black Ops 3 
einen Kartenausfall mit an Bord: die 
eingangs erwáhnte, langweilige, so 
schon hundert Mal gesehene Map 
Rift. Dafür wissen die drei anderen 
Karten zu gefallen: Knockout spielt 
in einem idyllischen Shaolin-Tem- 
pel, Spire katapultiert euch in luftige 
Hóhen auf eine orbitale Station und 


Karten-Nachschlag für CoD-Dauerzocker 


p et 8 


Es _.. 


Verge ist eine postapokalyptische 
Neuinterpretation der World at War- 
Map Banzai. Und mit Zetsubou No 
Shima wird auch die Zombie-Kam- 
pagne stimmungsvoll fortgesetzt. 


Gewohnt solider DLC! SL 
Hersteller Activision 
Preis 14,49 Euro 
Installationsgröße ca. 7 GByte 
Erscheinungsdatum 19. April 2016 


Plattformen PS4 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


) Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


ы Infamous: First Light WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Mickys Zauberstab 


Als es die Backstreet Boys noch nicht gab und Justin Bieber zum Glück 
noch nicht einmal geboren war, erlebte ich mein erstes Spiele-Abenteuer. 


God of War 3 Remastered 
CN Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


KT 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Gliicklicherweise hat sich 
das Zerwiirfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
= Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


[PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 

nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


3 Отс: Devil May Cry Definitive Edition РУУ 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 

Ый abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


[PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrátseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 FF 
7 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

d Wer hatte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

ШЕ Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
Pia zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne d dabei! 


° Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


Der Brauch des Händeschüttelns 
geht darauf zurück, dass man in 
alten Zeiten sicherstellen wollte, 
dass das Gegenüber keine versteck- 
te Waffe trägt. In der Redaktion 
verzichten wir darauf - allerdings 
aufgrund gegenseitigen Ekels. 
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JUMP & RUN | Warum immer im kleinen Rah- 
men denken? Diesmal geht es um das groBe 
Ganze, mein erstes Videospiel überhaupt. Also, 
nicht das erste, das ich gespielt habe, das war 
bestimmt irgendeines der unzáhligen Jump & 
Runs auf dem Sega Mega Drive meines Vaters. 
Anfang der 1990er wanderte mit dem Game 
Boy aber meine allererste eigene Spielkonsole 
in mein Kinderzimmer. meine Güte, was für ein 
Spektakel! Wo andere Knilche meiner Gene- 
ration jedoch mit Tetris oder Super Ma- ff 
rio Land loslegten — beide wanderten A 
erst eine Weile spáter auf meinen 
Handheld —, begann meine Zeit als 
aktiver Bildschirmstarrer mit Mi- 
ckey Mouse V: Zauberstábe!; ein Ti- 
tel, der mich übrigens reichlich ver- 
wirrte, denn eigentlich gab es in dem 
Abenteuer nur vier Zauberstábe zu finden. 
Dass die rómische Fünf in anderer Schriftart da- 
stand und sich nicht auf den Untertitel bezog, 
konnte mein kleines Gehirn damals noch nicht 
verarbeiten. Aber hey, immerhin wusste ich 
schon, wofür das V stand! Ahm, wo waren wir? ... 
Ach ja, mein erstes eigenes Videospiel! Jeden- 
falls war es in diesem Micky-Maus-Abenteu- 
er unsere Aufgabe, den Hosen tragenden Seu- 
chenverbreiter auf der Suche nach seinen von 
einer fiesen Hexe entführten Freunden durch 


insgesamt 40 Levels zu bugsieren. Dazu verfüg- 
te Micky zu Beginn nur über einen Zauberstab, 
mit dem er Gegner besiegen konnte, spáter ka- 
men — Leser mit einer Aufmerksamkeitspan- 
ne, die über jener eines Goldfisches liegt, wis- 
sen es bereits! — noch drei weitere hinzu. Mit 
diesen konnten wir etwa Eisblócke erschaffen 
oder Gegner versteinern. Um in den Welten vo- 
ranzukommen, müssen Kristalle gefunden wer- 
den, in denen sich wiederum Puzzleteile 
verstecken. Sind alle Puzzleteile ei- 
nes Levels gefunden, geht es in den 
, nächsten Abschnitt. Was ganz selt- 
sam an diesem Titel ist, den ich 
bis heute abgóttisch verehre: Ich 
kann beim besten Willen nicht sa- 
gen, ob es sich dabei objektiv be- 
trachtet um ein gutes Spiel handelt. 

Ich verbinde dermaßen viele Erinnerun- 
gen mit dem Spiel, dass es für mich in einem 
seltsamen Qualitäts-Vakuum existiert, bei dem 
ich die Schwachpunkte des Hüpfers nicht als 
solche erkennen kann. Seltsam, denn bei ande- 
ren Spielen meiner Kindheit geht es mir nicht 
so, zumindest nicht in diesem Ausmaß. Aber ist 
ja auch egal — zum Glück arbeite ich ja nicht in 
einer Position, in der das Talent, objektiv Spiele 
zu betrachten, von Bedeutung ist... das war ein 
schlechter Witz. Es tut mir leid. LS 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End mM 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
ich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 3 
NI Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


Hesident Evil Online (diesmal in gut!) 


Wenn Capcom es diesmal richtig hinbekáme, würde ich mich wohl mit 
Freuden noch einmal in die untote Waschbärstadt begeben. 


ACTION | Operation Raccoon City war pas- 
sabel, Resident Evil Outbreak 1 und 2 eben- 
falls nicht so prall. Selbst die hartgesottensten 


setzungen mit Zombiehorden und Mutanten 
beinhart ausfallen. Mal schauen, ob Resident PSN] Journey 
Evil Umbrella Corps da mithalten kann ... MC Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Fans kónnen wohl nicht abstreiten, 
dass Capcoms Zombie-Hatz 
im Online-Bereich bislang we- 
nig zu überzeugen wusste. Be- 
reits 2005 hatte ich aber schon 
eine Idealvorstellung, wie man 
das Thema in einem MMO hát- 
te aufziehen kónnen. Als Schau- 
platz dient wieder einmal das 
verseuchte Raccoon City samt 
der umliegenden Wálder, in de- 
nen man sich nicht nur gegen 
die untoten Horden verteidigen 
muss, sondern auch gegen ande- 
re Mitspieler — pro Server aller- 
dings nur eine begrenzte Anzahl. 
In Sachen Crafting und Survival- 
Aspekt kónnte sich Capcom hier 
bei themenrelevanten Spielen wie 
The Last of Us, State of Decay und 
auch The Division inspirieren las- 
sen. Wichtig wáre aber, den Sur- 
vival-Horror nicht außer Acht zu 
lassen. Munition und Verpflegung 
müssten kostbar, Auseinander- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


SPORTSPIEL 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ей, F79 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

3j Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 88 
Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 
Das nennen wir fair. Nur an der Technik hátte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 


Assassin's Creed 4: Black Flag pum 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmórder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


= Rayman Legends раде 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


е =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
ES (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
КЩ grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K16 E 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 


Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
d einmal besser als der grandiose Vorganger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Э Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 190! 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjáhrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 


=| PSN] Life is Strange 
“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


PSN] Rocket League [90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


poer Minecraft 
g Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 
Ed 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
ud kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


EN PSN] Zen Pinball 2 PARES 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Madden NFL 16 PEE 
7 | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
©) serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


ә т Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 


PSN] Soma жетоне 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 

Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


BEAT 'EM UP 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

„| maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


Fc NHL 15 
€ © Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
A Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 
Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 


== Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
4 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
_ mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
Ё nicht einmal die Mortal Kombat-Recken mithalten! 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


= s 5| ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 
Ex | 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 


Ké “YES So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 


Ў | Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Street Fighter 5 SCH 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 


In der letzten Ausgabe noch mit 84 Punkten vertreten, 
werteten wir Street Fighter 5 aufgrund markanter Mangel 
in letzter Minute ab — zu spät für die Best-of-Seiten. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 an 
t| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


=] Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 

p LAMM Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch -Trilogie prasentiert sich 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


. e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 


Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 
begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 


Brumm! Bruuuumm! Brumm! Ja, so 
kann man auch zwei Zeilen füllen. 


RENNSPIEL | Genre-Neuankömmling Project 
Cars überraschte im vergangenen Jahr Renn- 
spielfans mit einer blitzsauberen Optik, über- 
ragendem Fahrgefühl mit vielen Einstellungs- 
möglichkeiten bezüglich des Handlings und 
dem tollen Design der Strecken. Und weil’s 
nun einmal so gut war und inzwischen auch al- 
lerhand DLCs hinzugekommen sind, erscheint 
jetzt die Game of the Year Edition des Renners 
für die PS4, welche all die Zusatzinhalte mit 
auf die Disc packt. So, damit ist eigentlich al- 
les gesagt, was gesagt werden muss... hm 
rechts gibt es aber noch was Interessantes zu 
Essen in Spielen zu lesen. Yay, Kasten voll! LS 


Zurück auf den Asphalt 


=| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


3 Far Cry4 
bere Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

EEN Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 

ek? euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 84 
Die beiden atmosphárischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
=) her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


Project Cars PS 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

EF} nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


STRATEGIE 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt öil 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 

tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 

=! Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 90 


* Bloodborn: The Old Hunters 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 


Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 

= Tearaway 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 


Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 
Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 88 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lasst euch 
Killzone Mercenary 


weitreichende Entscheidungen treffen. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 


Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 
= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
4 packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


== Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
T Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


[2:8 PSN Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
«3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


| Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
GH ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 

Ж Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 

Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 

dem PC. Ab in den Dungeon! 

Dark Souls 3 89 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 

enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 

DI dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 

Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Rayman Origins 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
Cl This War of Mine: The little Ones 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 86 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 
Е Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


(„| PSN] Anomaly 2 ABS 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


play* 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 
[PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 83 

1 Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Д Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
=> und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Als ich noch ein Kind war — nicht klein, denn das hat sich nicht geándert —, hatten die Pippi Langstrumpf-Filme einen 
festen Platz in meinem Videorekorder. An einer Stelle isst Pippi Wurstbrote, die dermaßen lecker aussehen, dass ich 
jahrelang davon fantasierte, diese einmal selbst essen zu dürfen. Hmmm, Wurstbrote .. . ähm, wie auch immer: In meiner 
heutigen Liste geht es um Titel, bei denen ich wáhrend des Spielens Hunger bekommen habe. Ja, mir gehen die Ideen aus. 


"| Castlevania — Schweinshaxe 


9 Super Mario — Pilze 


Drogen sind ja bekanntlich schlecht. Was aber, wenn ein der- 
maBen glaubwürdiges Vorbild wie ein fetter Klempner, der mit 
seinem Bruder zusammenwohnt, durch die Kanalisation rennt 
und Schildkröten tötet, sie gutheißt? Dann müssen die Pilze, 
die er standig frisst, ja eigentlich doch ganz okay sein. 


Was ist besser als frisches Fleisch? Gut abgehangenes Fleisch 
natürlich! Echte Gourmands gehen noch einen Schritt weiter 
und lagern ihre schmackhafte Proteinquelle mehrere Jahr- 
hunderte lang hinter den Mauern eines monsterverseuchten 
Vampirschlosses. Dazu passt ein guter, nicht zu saurer Rosé. 


Portal — Kuchen Legend o. t. R. K. — Reisballchen 


Rod Bait] 
Ol] Lure Ely 
Ol] Hook»Too!l 


[Paitimedium) 1006 


Na, wer erinnert sich noch an dieses Rollenspiel/Angelspiel für 
den Game Boy Color? Legend of the River King heißt das Ding, 
das passt aber nicht in die Titelzeile. Jedenfalls gibt es darin 
Reisbállchen zu schmausen, nach denen ich mich, warum 
auch immer, bei ihrem Anblick noch heute noch verzehre. 


Der Schreiber dieser Zeilen hat sich eines geschworen: Dem- 
jenigen, der das nächste Mal in seiner unmittelbaren Nähe die 
überstrapazierte Phrase „The Cake is a Lie" sagt, seinen Bürostuhl 
quer in den Rachen zu schieben. Er selbst würde sich hingegen 
lieber den Kuchen selbst einverleiben. Und das ist die Wahrheit. 


ı | The Legend of Zelda: The Wind Waker — Omas Suppe 
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Your attack power also until 
the first time you take damage! Now 
THAT is one hearty soup! 


Omis sind die besten — abgesehen von meiner Großmutter, die eine ziemliche Kröte ist. Held Link aus Zelda: The Wind Waker und dem 
HD-Remaster hat jedenfalls eine ganz tolle GroBmama, die jedoch in ein tiefes Depressionsloch fällt, als ihr beide Enkel im Rahmen einer 
Reihe von unvorhergesehenen Ereignissen abhandenkommen. Wer ein guter Enkel ist, hilft der lieben Omama in so einer Situation natür- 
lich. Als Belohnung gibt's Omas legendäre Suppe, die dermaßen lecker aussieht, dass man am liebsten den Bildschirm ablecken würde. 
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BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 


für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 


• God of War: Ascension 


ДЕ 


WERTUNG 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 a> 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City wur 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 as 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 PS 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception Pag 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FRE 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted on 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PARES 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum an 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock en 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite au 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 тене 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 EEN 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
e Dark Souls pm 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 р 87 
• Demon’s Souls pan 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 a1 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin FRED 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 H 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood an 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations PER 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
* Assassin's Creed 3 үш 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 


* Assassin's Creed EET 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 уш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | f 90 
e Dead Space pg 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
* Dead Space 2 FE 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns as 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 рерна 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 тето 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Pm 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut FEES 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 PUER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
XCOM: Enemy Within ушу 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
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Sexismus . 
in Spielen und in der-Gat 
Eine Bestandsaufftahime 


E 


branche: 


Seit der Kontroverse um GamerGate ist das Thema Sexismus in Spielen und der Spielebranche 
stárker in den Fokus der Berichterstattung gerückt. Und fast wóchentlich kommen neue Aufre- 


ger dazu. Überzogener Hype oder echtes Problem? 


REPORT I Am 17. März 2016, 
Game Developers Conference in 
San Francisco: Einige Besucher auf 
einer von Microsoft organisierten 
Xbox-Party fühlen sich in die frü- 
hen 90er-Jahre der Spielebranche 
zurückversetzt, als „Booth Babes“ 
— aufreizend gekleidetes Standper- 
sonal für die überwiegend mánn- 
lichen Messebesucher — noch all- 
gegenwártig waren. Auf Podesten 
tanzen sogenannte Gogo-Girls 


Im Zeitreise-Adventure Life Is Strange stehen gleich zwei glaubhafte, Starke und 
selbstbewusste Frauen im Fokus der Geschichte. (Quelle: Dontnod Entertainment) 
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leicht bekleidet in BH und knappen 
Schuluniform-Rócken. Auf Face- 
book und Twitter háufen sich die 
erstaunten Reaktionen der Besu- 
cher: Viele beschweren sich, dass 
wohl niemandem im Planungsko- 
mitee aufgefallen sei, wie unpas- 
send halb nackte Tánzerinnen auf 
einer Branchenparty wirken. Nicht 
nur viele weibliche Entwicklerinnen 
fühlen sich in Gegenwart der Tan- 
zerinnen unwohl, auch zahlreiche 


männliche Besucher halten das 
gebotene Rahmenprogramm für 
gänzlich unangebracht. Nur we- 
nige Stunden vorher hatte Micro- 
soft ironischerweise noch zu einem 
inkludierenden „Frauen in der 
Branche"-Frühstück eingeladen. 


Eine Branchenparty 

ist kein Junggesellenabschied 
Jennifer Scheurle ist Game De- 
Flat Earth Games 


signerin bei 


Viel nackte Haut, wenig Gameplay: 
Dead or Alive Xtreme. . (Quelle: Koei * 


Von: Manuel Fritsch/Benedikt Plass-Fleßenkämper 


(TownCraft, Metrocide), lebt und 
arbeitet in Sydney und war eine 
der lautstárksten Kritikerinnen der 
Microsoft-Veranstaltung. Auf Twit- 
ter schrieb sie: „So werden Frauen 
also aus der Gamingindustrie aus- 
geschlossen: Indem man einfach 
so tut, als würden wir nicht exis- 
tieren, und auf Entwicklerpartys 
Stripperinnen engagiert werden". 
Auf dem  Kurznachrichten- 
dienst, der bekanntlich nur 140 
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v 


Zeichen pro Post erlaubt, geriet die 
anschlieBende Diskussion schnell 
aus den Fugen. Scheurle berich- 
tigte zwar umgehend ihre Fehl- 
behauptung, es habe sich bei den 
Tanzerinnen um Stripperinnen ge- 
handelt. Aber die Diskussion war zu 
diesem Zeitpunkt schon entgleist — 
und Scheurle wurde in eine Diskus- 
sion verwickelt, die am eigentlichen 
Problem vorbeischoss. 

In einem Interview mit unserem 
Schwester-Portal gamesbusiness. 
de erklart Scheurle ausführlicher, 
was sie an der Party als stórend 
empfand: Nach dem Fallout mei- 
nes Tweets wurde ich oft beschul- 
digt, ein Problem mit erotischen 
Tánzerinnen zu haben. Viele Kom- 
mentare dieser Art gehen leider am 
Thema vorbei, weil das Problem 
selbstverstándlich nicht die Tánze- 
rinnen sind, sondern der Kontext", 
sagt Scheurle. „Man muss hierzu 
verstehen, dass Entwicklerpar- 
tys im Kontext einer GDC immer 
Networking-Events sind. Viele Ge- 
schäfte und Kontakte werden auf 
diesen Veranstaltungen geknüpft, 
weil das der einzige Moment ist, 
in dem wir nicht beschäftigt sind 
mit Organisation des Events, des 
nächsten Talks, des nächsten 
Meetings oder Interviews. Meine 


Starke Frau = und obeng 


in sexy: Die Hexe 


besten Kontakte habe ich oft von 
Developer Afterpartys bekommen, 
weshalb diese wichtig für uns sind. 
Sprich: Developer Partys sind pro- 
fessionelle Events, deren Kontext 
das widerspiegeln muss." 

Das auf Twitter oft angeführte 
und vermeintliche Gegenargument, 
dass die Aufregung ja mit ein paar 
leicht bekleideten, männlichen 
Tänzern hätte aufgefangen werden 
können, lässt die 27-Jährige nicht 
gelten. Das Problem läge nicht 
darin, dass die Tänzerinnen weib- 
lich waren. Die Frage sei, ob ein 
Event dieser Art als professionell 
angesehen wird oder nicht. Ob- 
jektifizierung auch auf das andere 
Geschlecht auszuweiten, würde 
dem Problem nicht weiterhelfen. 
„Ob ich mich von den Tänzerinnen 
angezogen fühle oder nicht, spielt 
dabei gar keine Rolle. Das Ziel ist, 
ein Umfeld zu schaffen, in dem sich 
alle Beteiligten wohlfühlen und ich 
weiß, dass auch Männer auf dem 
Xbox-Event unangenehm berührt 
waren von der Annahme, dass Tän- 
zerinnen als angebrachte Unterhal- 
tung angesehen wurden“, erklärt 
Scheurle. Sie habe Verständnis da- 
für, dass es vielen Männern in der 
Branche schwerfällt, das Problem 
zu erkennen oder nachvollziehen 


Bayonetta aus 


Nintendos gleichnamiger A -Reihe. (Quelle: Nintendo) 
ИЙ SCH 


Че 
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zu kónnen. Es sei nicht leicht, eine 
Erfahrung zu sehen, die nicht der ei- 
genen entspricht. Sie bittet darum, 
die Wichtigkeit zu erkennen, diesen 
Menschen, die schlechte Erfahrun- 
gen gemacht haben, zuzuhóren und 
den Dialog mit ihnen zu suchen. 
Phil Spencer, Chef der Xbox- 
Sparte bei Microsoft, hat sich für 
das Event kurz darauf offiziell ent- 


schuldigt und eine offene E-Mail 
an die Belegschaft veróffentlicht. 
Darin schreibt er: , Wie wir uns als 
Organisation präsentieren, ist mir 
persónlich sehr wichtig. Wir wollen 
eine Xbox-Kultur bilden — intern 
und extern — in der sich jeder mit 
Stolz reprásentiert sieht. (...) Das 
Event war ohne Frage falsch und 
kann so nicht toleriert werden. 
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Die neue LoL-Heldin Taliyah entspricht nicht dem typischen Schönheitsideal. 
Viele begrüßen den Ansatz, einigen Spielern ist sie „zu hässlich“. Diese 
fordern mehr Sexappeal von den Designern. (Quelle: Riot Games) 


Wir kláren die Situation intern, 
aber lasst mich deutlich sein: Wie 
wir uns individuell reprásentieren, 
wen wir einstellen, mit wem wir 
Partnerschaften eingehen und wie 
wir andere behandeln, spiegelt di- 
rekt unsere Marke wider und wo- 
für wir stehen. Verhalten wir uns 
anders und erschaffen wir eine 
Umgebung, die eine Gruppe aus- 
schlieBt oder angreift, verdienen 
wir die Kritik dafür." 

Doch selbst nach der Einsicht 
des Veranstalters, einen Fehler ge- 
macht zu haben, sehen weiterhin 
viele Menschen im Internet die 
Reaktionen von Feministinnen wie 
Scheurle als übertrieben an und 
beleidigen Kritiker auch auf per- 
sónliche und verletzende Art. 


GamerGate: 


Wurde Opfer einer 
Hasskampagne bis hin 


Das ,,Po-Debakel": Von einer 
sachlichen Anregung zur Farce 
Ähnlich unüberlegt und voreilig 
verurteilend fielen auch die Re- 
aktionen im Fall einer vor Kurzem 
veránderten Siegerpose im der- 
zeit in der Betaphase befindlichen 
Overwatch aus. Die Diskussion um 
die Anpassung des weiblichen Cha- 
rakters Tracer in Blizzards neuem 
Team-Shooter begann mit einem 
ausführlichen Feedback Posting 
des Users Fipps. Dieser behaupte- 
te, dass die Over-the-shoulder-Sie- 
gerpose nicht zum Wesen und der 
Charakterisierung der sehr quirli- 
gen, sportlichen, weiblichen Figur 
passen würde. Die Pose, in der man 
Tracer von hinten stehend mit Blick 
über die Schulter sieht, würde vor 


allem durch den sehr offensichtlich 
gelenkten Fokus auf das Gesäß der 
jungen Dame auffallen — und sei 
damit unnótig sexistisch. 

Der Foreneintrag erklärt: „Aus 
Marketing-Sicht ist Tracer so was wie 
das Maskottchen und der Star des 
Spiels. Sie ist eine großartige Heldin. 
Wenn man sich anschaut, wie sie 
im Trailer, sonstigem Werbematerial 
und im Spiel dargestellt wird, fällt 
auf: Sie ist schnell, etwas durch- 
geknallt, aber immer höflich und 
insgesamt eine zuvorkommende 
und freundliche Person. Ihr ganzer 
Körper scheint aus purer Energie zu 
bestehen. Daher frage ich mich, was 
diese sexy Pose mit der ansonsten 
gezeigten Charakterisierung zu tun 
hat? Diese Haltung ist weder spaßig 
noch albern und sagt auch nicht ‚Ich 
bin eine unglaublich schnelle und 
effiziente Elite-Killerin Die Pose re- 
duziert Tracer auf ein weiteres lang- 
weiliges Sexsymbol.“ 

Der User merkte im selben 
Kommentar an, dass er an der qua- 
si fast identischen Pose bei der Hel- 
din „Widowmaker“ dagegen nichts 
zu beanstanden habe. Bei Widow- 
maker handelt es sich um eine ihre 
Sexualität bewusst einsetzende 
französische Femme-fatale-Figur. 
Die Blicke mit der Haltung auf ihren 
Hintern zu lenken, sei also absolut 


stimmig mit der Darstellung und 
Zeichnung ihres Charakters, da es 
zu ihrem Wesen passe, mit ihren 
körperlichen Reizen zu kokettieren. 
Game Director Jeff Kaplan nahm 
sich der sachlichen Kritik an und 
entschloss sich nach Absprache 
mit seinem Team, die Pose von Tra- 
cerschlussendlich zu überarbeiten. 
Die neue Ausgestaltung, die kurz 
darauf präsentiert wurde, hat deut- 
lich mehr Energie und zieht den 
Blick des Betrachters nicht mehr 
primär auf den Po, sondern unter- 
streicht vor allem die Verspieltheit 
und Energie des Charakters. In- 
teressanterweise ohne dabei nun 
komplett asexuell zu wirken. Als 
Vorlage zur neuen Pose diente den 
Designern sogar ein Pin-up-Poster 
aus den 50er-Jahren. 

Kaplan begründete die Ent- 
scheidung im Forum mit den Wor- 
ten: „Wir machen sicherlich nicht 
alles, um unsere kreative Vision von 
Overwatch aufzugeben, und wir 
werden nicht etwas entfernen, nur 
weil jemand vielleicht ein Problem 
damit hat. Es ist nicht unser Ziel, 
die Welt und die vielfältige Auswahl 
an Helden zu verwässern oder zu 
homogenisieren. Wir haben so viel 
von unseren Herzen und Seelen in 
das Spiel gesteckt, dass es uns zer- 
reißen würde, wenn wir es einfach 


Wie die Kontroverse begann 


Die GamerGate-Debatte tobte vor allem auf Twitter. Neben Hassbekundungen gegen Entwicklerin Brianna Wu 
(links) wurde auch die feministische Medienkritikerin und Videobloggerin Anita Sarkeesian heftig attackiert. 


Entwickler Phil Fish und Brianna Wu sowie die Video-Dokumenta- 


zu Morddrohungen: 


Spieleentwicklerin Zoe Quinn. 
(Quelle: Zoe Quinn) 


` 
(X Brianna Wu 


Im August 2014 bringt ein Blogpost von Eron Gjoni den Stein ins 
Rollen: Der angebliche Ex-Freund der Spielentwicklerin Zoe Quinn 
beschuldigt Quinn, ihn betrogen und Sex mit Spielejournalisten 
gehabt zu haben, um eine positive Berichterstattung für ihr Spiel 
Depression Quest zu bekommen. Aus der privaten Schlammschlacht 
entwickelt sich in den Folgemonaten ein absurdes Schmierenthea- 
ter, in dem wilde Verschworungstheorien und aus dem Kontext ge- 
rissene Behauptungen unter dem Begriff „The Quinnspiracy" in eine 
organisierte Hasskampagne gegen Quinn münden. Neben privaten 
E-Mails werden auch ihre Adresse und private Passwórter vom 
aufgescheuchten Mob veröffentlicht, was zu anhaltenden Belästi- 
gungen bis hin zu Mord- und Vergewaltigungsdrohungen führt. Die 


Follow 


And, here's the part of the night where I call 


the police. 


Death to Brianna 
I've got a K-Bar and I'm coming to your house so | can 


shove it up your ugly feminist cunt. 


Anita Needs to Die 


Ue T SS SEE 
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torin Anita Sarkeesian (FeministFrequency.com), die sich óffentlich 
gegen die Belástigung von Quinn aussprechen, werden daraufhin 
ebenfalls belástigt und bedroht. Nachdem auch sie Hackern zum 
Opfer fallen, die ihre privaten Daten veróffentlichen, kommt es zu 
weiteren Attacken und Morddrohungen. Das Hashtag #GamerGate 
wird von US-Schauspieler Adam Baldwin in einem Tweet zum ersten 
Mal am 27. August 2014 verwendet. Selbsternannte Aktivisten 
streiten bis heute ab, dass die Attacken von Mitgliedern im Namen 
von GamerGate erfolgen oder das Hashtag Misogynie fördern wür- 
de. Ihnen geht es nach eigenem Bekunden lediglich um mehr Trans- 
parenz und Ethik im Spielejournalismus. 


gegen Entwickler ) 
Brianna Wu (links 
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machen würden. Wir verstehen, 
dass unsere Entscheidung nicht je- 
dem gefállt. Das ist okay. Dafür sind 
solche óffentlichen Tests gedacht. 
(...) Es war aus unserer Sicht die 
richtige Entscheidung, und wir den- 
ken, dass das Spiel noch genauso 
unterhaltsam sein wird, wenn ihr es 
das náchste Mal spielt." 

Was ist passiert? Ein User postet 
eine konstruktive und unaufgereg- 
te Kritik, das Team nimmt diese an, 
entscheidet intern und verándert 
dann aus freien Stücken und mit 
der gewonnenen Überzeugung eine 
Kleinigkeit des Charakters. Man 
kónnte fast glauben, dass genau 
dafür óffentliche Betas organisiert 
und durchgeführt werden. In Bezug 
auf Game- und Leveldesign-Anpas- 
sungen passiert dieser Austausch 
zwischen Spielern, Testern und 
Entwicklern in der Regel stándig, 
ohne dass dort besonders großes 
Aufsehen erregt wird. 

Nicht so in diesem Fall. Die 
anschließende Diskussion über 
die neue und veränderte Pose von 
Tracer geriet plötzlich zur Farce. 
Viele Diskussionsteilnehmer igno- 
rierten die Tatsache, dass der Ver- 
fasser des Ursprungskommentars 
die Pose nur für diesen speziellen 
Charakter als untypisch empfand 
und nicht im Geringsten eine Ent- 
sexualisierung oder gar eine Zensur 
forderte. Doch in Foren, auf You- 
tube und in den sozialen Medien 


wurden ihm und Befürwortern der 
Änderung plötzlich vorgeworfen, 
prüde zu sein und Blizzards kreati- 
ve Freiheit einschränken zu wollen. 
„Demnächst beschwert sich auch 
noch jemand, dass ihr Gesicht 
und die Haare zu sehen sind und 
die Augen ein erotisches Verlan- 
gen ausdrücken. Könnte man für 
solche Leute nicht ein Burka-DLC 
einführen?“, schrieb etwa ein User 
in den Kommentaren zur News auf 
einer deutschen Gaming-Website 
und erhielt dafür 123 positive und 
nur 7 negative Bewertungen von 
Mitlesenden. 

Die Diskussion ging — wieder ein- 
mal — völlig am Thema vorbei und 
zeigt ein grundlegendes Problem: Al- 
lein die Kritik und das Aufzeigen von 
Sexismus in Spielen und der Bran- 
che wird oft verwechselt mit einem 
angeblichen Wunsch, Sexualität und 
Erotik in Spielen unterdrücken zu 
wollen. Blizzard wird nun vorgewor- 
fen, vor den seit GamerGate oft in 
negativer Konnotation „Social Jus- 
tice Warrior“ beschimpften Kritikern 
eingeknickt zu sein. 


Unterrepräsentierte Menschen for- 
dern ihren Platz im „Boy’s Club“ ein 
Nina Kiel ist Illustratorin, Buch- 
autorin (Gender in Games) und 
Spielejournalistin, die auf dem 
Indie-Blog Superlevel.de regel- 
mäßig eine Sex-Kolumne namens 
Random Encounters veröffentlicht. 


Von alt zu neu: Tracers ursprüngliche Pose (links) in Overwatch und die 
=. ч. eg ECH 
neue Variante nach der Uberarbeitung. (Quelle: Blizzard Entertainment, 
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Die Illustratorin, Buchautorin (Gende 
Кел - 
in Games) und Spielejournalistin Nina 


Encounters. (Quelle: www.ninakiel.de) 


Im Gespräch fragten wir sie, woher 
diese oft undifferenzierte Abwehr- 
haltung der Spieler kommen mag, 
wenn es um das Thema Sexismus 
geht. „Dafür gibt es verschiedene 
Gründe“, glaubt Kiel. „Zunächst 
steht der kritische Diskurs um Se- 
xismus und generell die politische 
Dimension von Spielen der beque- 
men Annahme entgegen, dass das 
Medium lediglich der Unterhaltung 
diene und Spiele doch nur Spiele 


Kiel veröffentlicht auf Superlevel.de eine A 
regelmäßige Sex-Kolumne namens Random 


y 


seien. Vielen Konsumenten scheint 
es extrem schwer zu fallen, kriti- 
sche Reflexion und Unterhaltung 
zu trennen und zu verstehen, dass 
man etwas durchaus genießen 
kann, auch wenn es in manchen 
Belangen kritikwürdig ist. Damit 
verknüpft ist auch die irrationale 
Angst, dass etwa ‚die Feministin- 
nen’ das Medium kapern und es 
in ihrem Sinne umgestalten wollen 
— der traditionellen Spielerschaft 
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Die fast identische Over-the-Shoulder-Haltung, doc! passender 
zum Charakter: Widowmakers Siegerpose in Overwatch wurde nicht 
beanstandet und verändert. (Quelle: Blizzard Entertainment 


also ihr geliebtes Spielzeug weg- 
nehmen wollen.“ 

Kiel zufolge scheint auch nicht 
zuletzt schlicht das Aufgeben von 
Privilegien vielen männlichen Spie- 
lern sauer aufzustoßen. Videospiele 
und die dazugehörige Szene hätten 
lange als männliches Terrain ge- 
golten. Nun forderten stets in der 
Szene präsente, aber lange unter- 


Jana Reinhardt ist 
Gründerin des Indie 
Entwicklungsstudios 
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reprásentierte Menschen einen 
Platz in diesem ehemaligen ,,Boy’s 
Club“ ein. Damit verbunden sei- 
en einige Zugestándnisse, die die 
ursprüngliche Zielgruppe bis dato 
nie machen musste. ,Privilegien 
aufzugeben ist ein schmerzhafter 
Prozess", ergänzt Kiel. „Weil damit 
ein Verlust von Macht und Sicher- 
heit einhergeht und sich so schnell 


Sexismus-Debatte: 


Өл 
CIS 


ft genutzte Abkürzungen und Begriffe 


Kurzform von Cisgender, das Gegenteil von Transgender. CIS wird für Personen verwendet, de- 
ren Geschlechtsidentität mit dem bei der Geburt zugewiesenen Geschlecht übereinstimmt. 


Femnazi/Feminazi 


Abwertender Terminus, der ähnlich wie das Nazi- oder das Gutmensch-Argument in Diskussi- 
onen um Sexismus gerne als Totschlaginstrument von antifeministischen Gruppen wie Gamer- 
Gate genutzt wird. Kofferwort aus Feminismus und Nazi. 


Filterbubble 


Bezeichnung für den Effekt, der entsteht, wenn unliebsame Meinungen durch Blocken und 
Aussortieren aus der eigenen Wahrnehmung entfernt werden. Wenn nur noch ähnlich den- 
kende Menschen in der eigenen Timeline auftauchen, wird auch das Spektrum der Meinungen 
und Themen und damit die eigene Reflexion einseitiger. 


SJW 


Kurzform für Social Justice Warrior. Eine oft von GamerGate-Befürwortern negativ gemeinte 
Bezeichnung für ein Individuum, das mehr Diversitát in Spielen fordert, Sexismus kritisiert 


und feministische Themen befürwortet. 


das Gefühl einstellen kann, dass 
man selbst in eine Minderheiten- 
rolle gedrángt wird. Dabei ist das 
gar nicht der Fall." 

Es sei entscheidend, so Nina 
Kiel auf die Frage, wie man selbst 
Sexismus in Spielen begegnen 
solle, dass man sich der proble- 
matischen Aspekte in einem Spiel 
überhaupt bewusst ist und eine 
diesbezüglich kritische Haltung 
zumindest anerkennt. Dieses Be- 
wusstsein allerdings muss dem 
Genuss eines solchen Spiels kei- 
nesfalls entgegenstehen. Es sei 
grundsátzlich vóllig okay und vor al- 
lem auch móglich, etwa sexistische 
Inhalte als unterhaltsam zu emp- 
finden. Hier scheint sehr oft noch 
ein generelles Missverstándnis zu 
bestehen, das die zum Teil heftigen 
Reaktionen auf den feministischen 
Diskurs erkláren kónnte. ,Es geht 
nicht darum, solche Inhalte grund- 
sátzlich aus dem Medium zu ver- 
bannen und ihre Konsumenten als 
Sexisten zu brandmarken, sondern 
darum, für die womóglich damit 
verknüpften Probleme zu sensibi- 
lisieren und mehr Alternativen zu 
schaffen", führt Kiel aus. 


Was kann man tun, um eine positive 
Entwicklung voranzutreiben? 

Jana Reinhardt ist Gründerin, Crea- 
tive Director und Game Designerin 
bei ihrem Indie-Entwicklungsstudio 
Rat King Entertainment (Tri). Sie 
erklárt im Interview mit play^, was 
die Branche ihrer Meinung nach 
noch zu tun hat, um ein besseres 
Klima für Spielerinnen und Entwick- 
lerinnen zu schaffen. „Ich glaube, 
dass eine reine Diskussion und vor 


allem Kritik darüber inzwischen 
wenig bringt, weil die Betreffenden 
meist übersáttigt sind. Oder zu gut 
mit Argumenten in ihrer eigenen 
Filterbubble organisiert sind — auf 
beiden Seiten will da niemand noch 
dazulernen“, sagt Reinhardt. „Mir 
geht der aggressiv geführte Diskurs 
inzwischen auf die Nerven. Man hat 
schnell das Gefühl: Da geht es we- 
niger um Aufklárung als um die Lust 
am akademischen Diskurs oder die 
Belehrung anderer. Wichtig ist es 
natürlich aber immer noch, denn — 
und das darf man nicht vergessen — 
ohne diese Diskussionen hátte sich 
in der Spieleentwicklung, im Cha- 
rakterdesign, der Story und Hand- 
lung, am Berufsbild und bei dem 
Geschlechterverháltnis der Ent- 
wickler nichts geändert“, glaubt die 
Entwicklerin. „Vielen Spielen merkt 
man inzwischen den Willen an, et- 
was Neues zu versuchen und nicht 
immer diese gleichen Stereotypen 
zu fahren. Und sie werden von der 
Presse und der Spielerschaft be- 
lohnt. Von daher ist die große óf- 
fentliche Debatte (oder Katharsis) 
um GamerGate gut gewesen." 

Sie ist davon überzeugt, dass 
positive Beispiele wichtig sind, um 
nicht nur auf Entwickler und Spie- 
ler mit dem Finger zu zeigen und sie 
für ihre Vorlieben zu kritisieren. Sie 
wünsche sich, dass mehr Entwick- 
lerinnen eingestellt und mehr Spie- 
lerinnen von der Industrie befragt 
werden würden. Wichtig sei auch, 
generell mehr über die Arbeit von 
Frauen in der Branche zu reden, 
ohne das als direkten Zwang auf 
das Sexismus-Thema darzustellen. 
Codecamps für Mádchen und eine 
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Frauenquote für Talks auf Festivals 
und Konferenzen seien ihrer Mei- 
nung nach ein probates und wirk- 
sames Mittel, um mehr Frauen und 
jungen Mádchen die Scheu vor der 
Branche zu nehmen. 

Wir wollen von unseren Ge- 
spráchspartnerinnen wissen, ob 
der Sexismus in der Spielindustrie 
und in Videospielen starker verbrei- 
tet sei oder in áhnlichem AusmaB 
wie in der Gesellschaft und ande- 
ren Branchen und Medien existiert. 
Reinhardt glaubt, dass Sexismus 
in technischen Berufen allein auf- 
grund der Tatsache leichter entste- 
hen kann, dass jungen Madchen 
ihrer Erfahrung nach leider oft 
bereits im Schulalter von diesen 
Berufen abgeraten wird. Auch die 
Werbeindustrie würde mit ihrer 
„Pinkifizierung“ nicht dazu beitra- 
gen, klassische Geschlechter- und 
Rollenbilder aufzubrechen. 

Nina Kiel beantwortet die Frage 
damit, dass sie glaubt, dass der Se- 
xismus sich durch unsere gesamte 
Gesellschaft zieht und demnach 
auch in vielen Medienerzeugnis- 
sen prásent sei. In Spielen sei 
dieser ,aber lange viel deutlicher 
spürbar gewesen, weil das dazu- 
gehórige Marketing jahrzehntelang 
explizit auf eine junge, mánnliche 
(und heterosexuelle) Zielgruppe 
zugeschnitten wurde“. Gerade 
Werbeanzeigen aus den 80er- und 
90er-Jahren würden sehr deutlich 
zeigen, wie sexistische Klischees 
bedient wurden, um das Medium 
als Jungsclub zu kennzeichnen — 
und diese Marketingmaßnahmen 
werden, wenngleich auch viel sel- 
tener als früher, bis heute genutzt. 
Kiel führt aus, dass natürlich auch 
Filme und Bücher durchaus sexis- 
tische Inhalte transportieren, aber 
bedingt durch ihr vielfältigeres 
Publikum würden diese wiederum 
auch zahlreichere Gegenentwürfe 
bieten. Zumindest fernab Holly- 
woods, in dem Geschlechterstereo- 
type weiterhin sehr geläufig seien. 


Sexistismus lässt sich nicht im 

kulturellen Vakuum betrachten 

Erfreulicherweise gibt es immer 
mehr Spiele, die starke und selbst- 
bewusste Frauenfiguren zeigen. 
Max und Chloe im Dontnod-Ad- 
venture Life Is Strange, die neue 
Lara Croft und auch Evie Frye aus 
Assassin’s Creed: Syndicate bewei- 
sen, dass die Industrie sich verän- 
dert und weiterentwickelt hat und 
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Frauen zeigen kann, die der Identifi- 
kation dienen und nicht ausschließ- 
lich zur voyeuristischen Unterhal- 
tung für überwiegend männliche 
Spieler erschaffen wurden. 

Es gibt allerdings auch weiter- 
hin Entwickler und Spiele wie die 
im Frühjahr erschienene Bikini- 
Minispielsammlung Dead or Alive 
Xtreme 3 (mit Fokus auf authenti- 
sche Brustphysik) oder das Prügel- 
spiel Street Fighter 5, die weibliche 
Charaktere auf sexistische Art prä- 
sentieren. Nun handelt es sich bei 
diesen beiden aktuellen Beispielen 
um japanische Produktionen. Allzu 
oft folgen auf die Benennung kurio- 
ser oder sexistischer Inhalte in Spie- 
len aus dieser Region Aussagen, 
die sich im Wesentlichen darauf 
beschränken, die Japaner pauschal 
als „verrücktes Volk“ abzustem- 
peln, ohne dabei zu reflektieren, 
in welchen konkreten kulturellen 
Wurzeln die jeweiligen Erzähl- oder 
Darstellungsstrukturen denn veror- 
tet sind — und ob sie sich überhaupt 
darauf zurückführen lassen. 

Nina Kiel erklärt im Gespräch, 
dass der jeweilige kulturelle Bezug 
eines Spiels für dessen Analyse 
selbstverständlich relevant sei, weil 
dieser Gründe für bestimmte Dar- 
stellungsformen liefern kann — er 
sollte aber nicht als Generalabso- 
lution für Inhalte, ganz gleich wel- 
cher Art, dienen. „Zum einen läuft 
man mit dem völligen Verzicht auf 
Kritik Gefahr, eine Kultur schlicht- 
weg nicht ernst zu nehmen", ist Kiel 
überzeugt. „Zum anderen können 
sexistische Spiele nicht in einem 
kulturellen Vakuum betrachtet wer- 
den, da es sich bei vielen von ihnen, 
und gerade Street Fighter, um in- 
ternational vertriebene Waren han- 
delt, die demnach auch Menschen 
in anderen Kulturkreisen erreichen 
und potenziell beeinflussen." 


Die groBe Kunst 

des guten Charakterdesigns 
Jennifer Pankratz kümmert sich 
um Story- und Gamedesign beim 
Essener Entwickler Piranha Bytes 
(Risen, Elex). Wir haben sie gefragt, 
wie man gute Charaktere schreibt, 
ohne auf sexistische Stereotype 
zurückzufallen. Ein Charakter wür- 
de sehr viel mehr Tiefe bekommen, 
wenn man ihm im Verlauf des Spiels 
genügend Raum geben würde, sagt 
Pankratz. „Ein Charakterbogen 
kommt erst dann zum Tragen, wenn 
es auch eine Möglichkeit für den 


Fünf kommende Spiele mit interessanten 


Frauenrollen, auf die wir uns freuen 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Release- Termin; 11. November 2016 Ai y 


Der Nachfolger Së Bethesdas erfolgreichem Schleichspiel ist 15 Jahre nach dem ersten Dis- 
honored angesiedelt. Den zweiten Teil der Story-Kampagne erleben wir auch als Heldin Emily. 


ND. AN WA 
Hellblade: Senua’s Sacrifice 


Release-Termin: 2016 "o 


Entwickler Ninja Theory will aus der Kriegerin Senua mittels neuer Technologie „einen der glaub- 
würdigsten Charaktere machen, die je in einem Videospiel zu sehen waren". Wir sind gespannt! 


| nto 
| Das neue Spiel von put Machern vc von Gm Home. Der Walking Simulator erzáhlt die Geschichte 
| aus der Sicht der Protagonistin Amy Ferrier auf der Raumstation Tacoma im Jahr 2080. 


Horizon: Zero Dawn 
Release- Termin: Voraussichtlich 2017. 


| | Die Killzone-Macher Guerrilla Games überraschten auf der E3 2015 mit der Ankündigung ines 
neuen PS4-exklusiven Actionspiels. Im Mittelpunkt steht Aloy, eine rothaarige und agile Jägerin. 
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Vom ehemali TIUS Wag SES EE 88 
` Vom ehemaligen Busenwunder zur modernen Ikone: Die neue Lara Croft im Tomb Raider-Reboot wird durch ihre 


Natürlichkeit zur Identifikationsfigur, statt nur als Sexsymbol für männliche Sp 
€ ч № ч 2 


Spieler gibt, eine Veránderung im 
Verlauf der Dialoge, Cutscenes etc. 
wahrzunehmen. Dafür werden dem 
Charakter typischerweise mehre- 
re Intentionen und Eigenschaften 
verliehen, die auch gerne wider- 
sprüchlich sein kónnen. Neben 
verschiedenen stilistischen Mitteln 
hilft es auch, jedem Charakter, und 
sei sein Auftritt auch noch so kurz, 
eine eigene Hintergrundgeschich- 
te, Stimmfarbe und Haltung zu 
geben, um bereits vor dem Schrei- 
ben des Dialogs eine Vorstellung zu 
entwickeln, wie er dem Spieler be- 
gegnet. Je mehr Arbeit man also in 
die Vorarbeit eines Charakters in- 
vestiert, desto leichter fallen auch 
die Dialoge." 

Stereotypen seien dabei natür- 
lich auch oft ein sehr hilfreiches 
Mittel, um Charakteren Leben ein- 
zuhauchen. „Je kürzer die Dialoge 
für einen Charakter sind, desto 
eher bietet es sich an, einen Stereo- 
typen zu wáhlen und auch zu über- 
zeichnen, damit der Spieler weiß, 
womit er es zu tun hat", erláutert 
Pankratz. ,Entscheidet man sich 
bewusst gegen einen Stereotypen, 
um dem Charakter mehr Tiefe zu 
verleihen, braucht man auch in der 
Regel mehr Mittel, um dem Spieler 
zu erkláren, wer genau der Cha- 
rakter ist, sonst láuft man Gefahr, 
einen farblosen Charakter zu zeich- 
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nen, dessen Intentionen der Spieler 
nicht versteht. Selbstredend hat 
man als Storydesigner also beim 
Protagonisten selbst die größten 
Móglichkeiten, einen schónen Cha- 
rakterbogen zu entwickeln." 

Doch nicht immer werden neue 
und interessante Charaktere posi- 
tiv von der Spielerschaft angenom- 
men. Weibliche Figuren, die dabei 
von der Norm abweichen, haben es 
besonders schwer. 

Das hat der Gamedesigner Da- 
niel Z. Klein von Riot Games jüngst 
in den Reaktionen einiger League 
of Legends-Spieler erfahren, die auf 
die Vorstellung der neuen Figur Ta- 
liyah extrem aggressiv reagiert ha- 
ben. Taliyah entspricht nicht dem 
klassischen Schónheitsideal: Sie 
hat dicke Augenbrauen und einen 
breiten Nasenrücken und kámpft 
mit sich und der Angst, ihre neu 
entdeckten, elementaren Kráfte in 
den Griff zu bekommen. Neben vie- 
len positiven Rückmeldungen gab 
es jedoch auch einige Spieler, die 
Taliyah als ,hásslich" beschimpf- 
ten und von den Designern „mehr 
heiBe Charaktere" einforderten. 

,Wie soll das denn zu diesem 
Charakter passen, wenn sie sich 
Sexy schick machen würde für ein 
abendliches Date?" fragte Klein auf 
Twitter und ergánzte, dass es ja be- 
reits 33 andere weibliche Champi- 


ieler zu dienen. (Quelle: Square Enix) 
a SIE 
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ons in der groBen Riege von League 
of Legends gäbe, die sexualisiert 
dargestellt werden. Den Vorwurf 
der Einschränkung der künstleri- 
schen Freiheit gab Klein diesmal an 
die sich beschwerenden User zu- 
rück: ,Uns auf einen bestimmten 
Kórpertyp festzulegen, schrankt 
uns als Künstler ein." 

Der Hass und der Unmut ge- 
gen den offen ausgesprochenen 
GamerGate-Gegner ging schluss- 
endlich sogar so weit, dass seine 
transsexuelle Lebensgefährtin, 
die ebenfalls bei Riot arbeitet, 
per Mail auf extrem beleidigende 


n ` 
} League of Legends-Entwickler Riot ist sich bewusst, wie Taliyah wir 


und transphobe Art angegriffen 
wurde. Ihr wurde vorgeworfen, 
ihre Beziehung zu Klein ,,auszu- 
nutzen“, um ihre ,transsexuellen 
Ansichten" in die Charaktere 
des MOBAs zu bekommen. Was 
schon allein deswegen ein vóllig 
abwegiger Vorwurf ist, da weder 
sie noch Daniel Klein die Charak- 
tere zeichnen oder entwerfen. 


Beleidigungen verschlechtern die 

Performance von Team-Mitgliedern 
67 Millionen Menschen spielen 
jeden Monat League of Legends. 
Doch nicht nur Entwickler wie 


| 
und beginnt ihre 


Beschreibung mit „Es ist nicht einfach, anders zu Semis der Rest“ (Quelle: Riot Games 
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Daniel Klein müssen sich mit der 
teilweise sehr unfreundlichen, 
gehássigen und oft sexistischen 
Art einiger Spieler auseinander- 
setzen. Neulinge, die sich an das 
Free2Play-MOBA heranwagen, 
sehen sich oft zunächst mit einem 
regelrechten SpieBrutenlauf von 
Diskriminierung und Demütigun- 
gen konfrontiert — vor allem, falls 
sie sich als weibliche Spielerinnen 
zu erkennen geben. 

Mit der steigenden Anzahl 
spielender Frauen steigt jedoch 
auch das finanzielle Interesse 
der Firmen daran, diese vergif- 
tete Atmosphäre nicht mehr län- 
ger ignorieren zu wollen und ihr 
proaktiv entgegenzutreten. Riot 
Games nimmt hier schon seit ei- 
nigen Jahren eine selbst gewählte 
Pionierrolle ein und leistet sich ein 
eigenes Forschungsprogramm, 
das die Kommunikation innerhalb 
ihres Spiels wissenschaftlich be- 
obachtet und untersucht. Erste 
Ergebnisse der sozialen Experi- 
mente zeigen, dass selbst einfa- 
che Eingriffe — wie etwa der Hin- 
weis innerhalb des Spiels, dass 
Beleidigungen die Performance 
von Team-Mitgliedern verschlech- 
tern — verbales Fehlverhalten si- 
gnifikant reduzieren kónnen. Riot 
Games hat diese Daten und Ergeb- 
nisse neuerdings zur freien Verfü- 
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Die Soldatin Riven aus League of Legends wird als rücksichtslose und effiziente Kampferin beschrieben. Dass dieses alternative 
sexy Bunny-Kostüm diese Charakterbeschreibung nicht gerade bekraftigt, dürfte beim Anblick klar werden. (Quelle: Riot Games 
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gung gestellt. Es besteht also die 
Hoffnung, dass dieses sogenannte 
,Civil Engineering“ auch von an- 
deren Firmen adaptiert und weiter 
ausgebaut wird, um auch in ande- 
ren Bereichen des Internets und in 
Spielen Anwendung zu finden. 


Fazit: Wir brauchen eine differen- 
zierte, unaufgeregte Diskussion 
Sexismus in der Spielebranche, 
in Spielen und den begleitenden 
Communitys ist nach wie vor exis- 
tent und ein Problem — auch wenn 
die Anzahl an positiven Beispielen 
und Gegenentwürfen stetig zu- 
nimmt. Die leider oft sehr toxische 
Eigendynamik der Diskussionen, 
die durch solche punktuellen Si- 
tuationen wie die Microsoft-Party 
auf der Games Developers Confe- 
rence 2016 entstehen und denen 
oft die Ruhe und Besonnenheit 
beider Lager fehlt, trágt leider we- 
nig dazu bei, die Gesamtsituation 
zu beruhigen oder zu verbessern. 
Auch in Zukunft werden sexisti- 
sche Spiele erscheinen, in denen 
Frauenfiguren objektifiziert und 
Prinzessinnen von starken Mán- 
nerhelden gerettet werden. 

Neu ist, dass es immer mehr 
Menschen gelingt, diese Muster 
zu erkennen, sexistische Charak- 
ter- und Spieldesign-Entschei- 
dungen zu hinterfragen, und diese 
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Jennifer Scheurle ist Game Designerin 
bei Flat Earth Games, wohnt in Sydney 


(Quelle: www.gaohmee.com) 


öffentlich diskutiert und themati- 
siert werden. Eine sachliche und 


selbstkritische Auseinanderset- 
zung mit dem Thema ohne Verteu- 
felung kann dann hoffentlich dazu 
beitragen, dass sich mehr Frauen 
für die Spieleentwicklung und die 
Branche begeistern können. 

Und davon profitieren letzt- 
lich alle: Mehr Diversität und 
Repräsentanz in der Entwick- 
lung der Spiele und der damit 
verbundenen Durchmischung 
der Zielgruppe sorgen für weniger 
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und arbeitet gerade an Objects in Space. 
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stereotype Charaktere und damit 
interessantere Geschichten und 
Spiele. Sich für weniger Sexismus 
einzusetzen bedeutet nicht, dass 
jegliche Sexualitát aus Spielen 
verbannt werden soll oder Cha- 
raktere nicht mehr erotisch und 
sexualisiert dargestellt werden 
kónnen. Es sorgt lediglich für ein 
Klima, in dem sich mehr Men- 
schen wohlfühlen, ohne von vorn- 
herein ausgeschlossen zu sein. 
Eigentlich gar nicht so schwer, 
sollte man meinen. MFR/BPF 
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Kapuz-under: Aguilar (Fassbender) 
kámpft im 15. Jahrhundert gegen Templer. 


Verfilmung des Spiele-Blockbusters sehen. 


REPORT I New Mexico, 1988. Un- 
ter der sengenden Sonne des US- 
amerikanischen Bundesstaates se- 
gelt ein Adler grazil durch die Luft. 
Auf der staubigen Straße unter ihm 
tritt ein etwa zwólfjáhriger Junge 
in die Pedale seines Fahrrads und 
düst über den glühend heiBen As- 
phalt. Sein Ziel: ein kleines, he- 
runtergekommenes Háuschen. Er 
steigt ab und geht hinein, in der Er- 
wartung, seine Mutter anzutreffen. 

Das tut er auch, sie sitzt auf ei- 
nem Stuhl in der Küche — die blu- 
tende Wunde an ihrem Hals, von 
der der rote Lebenssaft auf den 
Boden trópfelt, und ihren stump- 
fen, toten Gesichtsausdruck hatte 
er aber wohl nicht erwartet. Noch 
bevor der Schock richtig einsetzen 
kann, tritt eine in einen Mantel mit 
Kapuze gehüllte Figur aus dem 
Schatten hervor, unter dem Arm 


90 play* 


ke 7 


Ag) а 


eine einziehbare, blutverschmier- 
te Klinge: der Vater des Jungen, 
der ihm sagt, dass er nun sofort 
fliehen müsse. Nur Sekunden spä- 
ter fahren massenweise Autos mit 
schwer bewaffneten Männern vor 
dem Haus auf, das ikonische Kreuz 
des Templerordens schmückt ihre 
Wágen und ihre Kleidung. Der Jun- 
ge hórt auf seinen Vater, nimmt die 
Beine in die Hand und huscht auf 
das Dach des Hauses. Über Hin- 
dernisse hinwegspringend oder 
unter ihnen hindurchhuschend, 
lässt er den schrecklichen Tatort 
hinter sich. 


Tod eines Neo-Assassinen 

Diese Szene aus dem kommenden 
Assassin’s Creed-Film war die ers- 
te, die wir anlässlich eines Studio- 
besuchs bei 20th Century Fox in 
London Anfang Mai zu sehen be- 
kamen, und sie wird höchstwahr- 


scheinlich den Beginn des Kino- 
abenteuers darstellen. Der Junge, 
der seinen Vater als scheinbaren 
Mörder der Mutter ertappte, ist 
Callum Lynch; 28 Jahre später tref- 
fen wir ihn nach einem Schnitt wie- 
der an, nun gespielt von Michael 
Fassbender. Wegen eines Tötungs- 
delikts verurteilt, wartet er in einem 
Gefängniskomplex in Alabama auf 
seine Todesstrafe. 

Mit seinem Leben hat er bereits 
abgeschlossen, dem Pfarrer, der in 
den letzten Stunden an seiner Sei- 
te ist, hat er nicht mehr viel zu sa- 
gen. Stattdessen malt er seltsame 
Zeichnungen an die Wände seiner 
Zelle — „Bilder aus der Vergangen- 
heit“, wie seine Wärter meinen. Der 
Moment des Todes kommt rasant 
näher und als vor Publikum tödli- 
ches Gift in Callums Venen geleitet 
wird, sind seine letzten Worte an 
seinen Vater gerichtet, den er in 
der Hölle wiederzusehen gedenkt. 


Alle Bilder: New Regency 


Vom Jahre 2016... 

Doch es kommt alles anders: Als 
das Gift seinen Körper erreicht und 
er das Bewusstsein verliert, geht er 
nicht in ein wie auch immer gear- 
tetes Leben nach dem Tod über, 
sondern wacht auf einmal in wei- 
Ber Krankenhauskleidung in einem 
steril eingerichteten, mit medizi- 
nischen Apparaturen versehenen 
Raum auf. An seiner Seite: Die 
mysteriöse Sophia Rikkin (Marion 
Cotillard), die ihm mitteilt, dass ihn 
das Unternehmen Abstergo mithil- 
fe eines Scheingiftes vor seinem 
Tod bewahrt hätte. Callum traut 
dem ganzen Schauspiel nicht und 
versucht eine verzweifelte Flucht 
— über den Boden robbend, denn 
die Spritze hat ihn all seiner Kräfte 
beraubt. 

Unter dem Blick zahlreicher 
Kameras — dahinter der Anführer 
Abstergos und Sophias Vater Alan 
Rikkin (Jeremy Irons) — kriecht 
er durch den riesigen Komplex, 
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“Assassine-ine: Maria (Ariane Labed) ` 
ist Aguilars wichtigste Verbündete. — 7777 
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vorbei an zahlreichen Menschen 
in Einheitskleidung, die mehr an 
eine Sekte denn an einen Konzern 
gemahnen. Callums Endstation 
ist ein gewaltiger, mit unzähligen 
Pflanzen bewachsener Balkon 
mit Blick auf die Dächer der spa- 
nischen Hauptstadt Madrid; eine 
Sackgasse. Seine Situation ak- 
zeptierend, wendet sich Callum 
Sophia zu, die ihm gefolgt ist, und 
fragt sie, was Abstergo von ihm 


| Szene aus dem Film" 
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wolle: „Die Erinnerungen deiner 
Vorfahren“, antwortet diese. Ken- 
ner von Assassin’s Creed wissen 
natürlich, was das bedeutet: Ab- 
stergo, die Scheinorganisation der 
modernen Templer, lässt mittels 
einer Maschine namens Animus 
Menschen die Erinnerungen ihrer 
Vorfahren erleben, um sich damit 
auf die Suche nach uralten, unge- 
mein mächtigen Artefakten zu be- 
geben — und Callum Lynch ist ihr 
neuestes Versuchsobjekt. 
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Brothers in Coats: Der Stil der Spiele wird sehr gut eingefangen. 
Die Figuren wurden aber alle neu für den Film erschaffen. 


... ab ins 15. Jahrhundert 

Warum, sehen wir in der nächsten 
uns vorgeführten Szene, die jedoch 
nicht direkt an die Anfangssequenz 
anschlieBt: Hier erleben wir mit, 
wie sich im Spanien des 15. Jahr- 
hunderts der Assassine Aguilar 
de Nehra (Michael Fassbender in 
einer Doppelrolle) gemeinsam mit 
seiner Assassinenkollegin Maria 
(Ariane Labed) eine wilde Verfol- 
gungsjagd mit den Templern unter 
der Leitung von deren Anführer 
Ojeda (Hovik Keuchkerian) liefert. 


| ШТ Callum Lynch 
(Fassbender) erwartet die Giftspritze. 


M 


Doktorspiele: Sophia Rikkin (Cotillard) 
arbeitet für die Templer-Firma Abstergo.gtiite— — 
twa oa 
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Auf ihrer Flucht springen die As- 
sassinen über Häuserschluchten, 
klettern Wände empor und voll- 
führen noch zahlreiche andere 
akrobatische Manöver, wie man sie 
aus den Spielen kennt, bevor die 
Sequenz in einer rasanten Kletter- 
tour auf einen gewaltigen, im Bau 
befindlichen Kirchturm gipfelt. 


Besser als die Realität 

„In den Spielen vollführen die Figu- 
ren Bewegungen, die so in der Rea- 
lität nicht möglich sind“, verrät uns 
Damien Walters, Parkour-Künstler 


Szene aus Assassin's Creed: Unity 


Me. 
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Schöner morden: Das Kostümdesign dürfte "3" 

"INS eines der Highlights des Films werden. - 
= T" 


Neo-Assassine: Die Figurenzeichung 
Callums orientiert sich an jener Desmonds: 
» 3 
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und Michael Fassbenders Stunt- 
Double in den entsprechenden 
Szenen im Kinoabenteuer, als wir 
dem Filmset nahe dem spanischen 
Städtchen Almeria im Dezember 
2015 einen Besuch abstatten. „Uns 
geht es ebenfalls darum, Aguilar 
Dinge machen zu lassen, die ein 
kleines Stückchen über dem liegen, 
wozu ein Mensch in der Realitat fa- 
hig ist. Aguilar rennt etwa nach ei- 
nem weiten Sprung einfach weiter, 
ohne sich abzurollen — er soll nie- 
mals stehen bleiben müssen." 
Gerade haben wir Damien da- 
bei beobachtet, wie er aus fast 40 
Metern Hóhe von einem Kran aus 
im freien Fall auf ein sehr eng be- 
messenes Luftkissen gesprungen 
ist; sein bisher hóchster freier Fall, 


Echte Hate \ Actionszenen im Film 


| sollen möglichst wenig auf CGI setzen. 


der im fertigen Film als ikonischer 
Leap of Faith von der Spitze eines 
Kirchturms zu sehen sein wird. 
Dieser Ansatz ist es, mit dem sich 
Regisseur, Schauspieler und Film- 
team von áhnlichen Abenteuerfil- 
men abheben wollen: Alles soll, 
soweit móglich, echt sein und nur 
durch Computereffekte ergänzt 
werden. Das Vorhaben wird offen- 
sichtlich, wáhrend wir den Filmset 
inmitten der staubtrockenen Ein- 
öde begutachten und miterleben, 
wie eine Actionszene an Bord ei- 
nes Pferdekarrens gefilmt wird: 
Pferd und Karren fahren wirklich 
über den staubigen Boden, wäh- 
rend Michael Fassbender in der 
Rolle des Aguilar sich obenauf 


wilde Scheingefechte mit Temp- 
lerkriegern liefert. Grüne Wände 
zum späteren Einfügen digitaler 
Effekte sehen wir an diesem Tag 
überhaupt keine — obwohl es sie 
durchaus auch geben wird, wie 
sich anhand des bezüglich der 
CGI-Technik noch sehr grob bear- 
beiteten Vorführmaterials ein hal- 
bes Jahr nach unserem Setbesuch 
zeigen wird. 


Das Spiel mit den Grauzonen 

„Viele der Stunts im Film durften 
wir sogar selbst machen. Das ist 
toll — verrücktes Zeug zu machen, 
das dir im echten Leben niemals 
einfallen würde“, verrät uns Ariane 


| 


* 
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Labed. Regisseur Justin Kurzel er- 
gänzt: „Wir wollen dem Spiel und 
den Motiven darin Respekt zollen, 
aber auch einen Film kreieren, der 
sich ,echt' anfühlt. Das geht nur 
mit einem tollen Cast, allen voran 
natürlich Michael [Fassbender, 
Anm.]. Unsere Art, die Vorlage 
zu interpretieren, ist, dass wir die 
Stunts und die Action so realis- 
tisch wie móglich gestalten wollen, 
an echten Orten drehen, den Leap 
of Faith wirklich machen und so 
weiter." 

Gleichzeitig will das Team aber 
auch nicht einfach die Spiele ko- 
pieren — ein Konzept, das sich bei 


Ubisoft hat große Pläne: Mit Ubisoft Motion Pictures hat der französische Entwickler 
ein Filmstudio gegründet, das in Kooperation mit anderen Studios die Lizenzen Ubisofts 
auf die große Leinwand bringen soll. Mit Splinter Cell und Watch Dogs geht es nach 
Assassin's Creed weiter! 


Zur Verfilmung der Agentenabenteuer rund um Sam Fisher gibt es sogar bereits handfeste Infos: 
2017 soll er kommen und in der Hauptrolle wird Tom Hardy (The Dark Knight Rises, Mad Max: Fury 
Road) zu sehen sein. Wie auch bei Assassin's Creed wird Ubisoft bei Splinter Cell mit New Regency 
zusammenarbeiten. Geplant ist das Kino-Abenteuer übrigens schon seit Urzeiten: Im Hauptmenü 
von Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos 
Theory von 2005 gab es einen ersten 
Teaser zu sehen — „Coming soon 
stand da damals. Aus 
= diesem Vorhaben wurde 
offensichtlich nichts. 


a> 


Quelle: facebook/Tom Hardy 


Tom Clancy, 


Fescher Schleicher: Der Brite Tom Hardy schlüpft in 
die Rolle des grummeligen Geheimagenten Sam Fisher. 
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In letzter Sekunde: Abstergo rettet Callum 
durch einen Trick vor der Giftspritze. 


bisherigen Spieleverfilmungen zu- 
meist als nicht geeignet erwiesen 
hatte. Dazu Michael Fassbender: 
,Worin wir dem Spiel treu bleiben, 
ist bezüglich der Kernelemente wie 
dem Animus, der DNA-Erinnerun- 
gen und der Artefakte, um die As- 
sassinen und Templer sich streiten. 
Figuren aus den Spielen kommen 
im Film nicht vor — die Zuschauer 
haben auch so schon genug Hin- 
tergrundinformationen, die sie ver- 
arbeiten müssen." 

Angst, dass sein Ruf als pro- 
filierter Schauspieler durch den 
nicht allzu guten Ruf von Video- 
spieleverfilmungen Schaden neh- 
men kónnte, hat Fassbender nicht: 
„Irgendwer muss es ja irgendwann 
einmal richtig machen — unsere 
Chancen stehen also gut", sagt er 
und lacht. Zudem sieht er es nicht 
als seine primáre Aufgabe an, ei- 
nen guten Videospielefilm zu ma- 
chen, sondern einfach einen guten 
Film: ,Justin [Kurzel, Anm.] und 
ich spielen gerne mit Grauzonen. 
Diese Grauzonen, die Philosophi- 
en hinter den Assassinen und den 
Templern, sind es, die uns an dem 
Projekt gereizt haben. Es ist eine 
sehr erwachsene Welt." 


www.playvier.de 


Respekt gegenüber der Vorlage 
Es ist Justin Kurzels und Michael 
Fassbenders Respekt gegenüber der 
Marke, welche Ubisoft-Präsident 
Yves Guillemot davon überzeugt 
hat, die Verfilmung Realitát werden 
zu lassen: ,Durch unser Studio 
Ubisoft Pictures haben wir sehr viel 
kreativen Einfluss auf die Verfilmun- 
gen unserer Spieleserien. Wir lassen 
den Regisseur seine Arbeit tun, sind 
aber bis zum Ende in Schlüsselent- 
scheidungen eingebunden. Und mit 
Michael Fassbender haben wir den 
besten Schauspieler seiner Gene- 
ration mit an Bord.“ Er denkt, dass 
das Zusammenspiel von Film und 
Spiel — die Assassin's Creed-Spiele 
und die Verfilmung teilen sich eine 
Kontinuitát — ergo auch kein Mittel 
zum Zweck sein darf: „Stets steht 
der Inhalt im Mittelpunkt, wir wollen 
eine Marke nicht nur deswegen nut- 
zen, weil es eine Marke ist. 


Die erste gute Spieleverfilmung? 
Assassin's Creed startet in den Ver- 
einigten Staaten am 21. Dezember 
2016 und in Europa am 5. Januar 
2017 in den Kinos. Was sich ange- 
sichts des Setbesuchs sowie un- 


Obertempler: Alan Rikkin (Irons) ist 
Boss der Templer-Firma Abstergo. 
- A ` 


^ 
Hola Senor Paella: Gedreht wurde 
unter anderem im spanischen Almeria: 


serer Sichtung der ersten Szenen 
bereits sagen lásst: Der Stil der Vor- 
lage wird — obwohl sie nicht exakt 
kopiert wird und Regisseur sowie 
zahlreiche Hauptdarsteller selbst 
noch nie zum Controller gegriffen 
haben — sehr gut eingefangen. Das 
Design der Welt, der Kostüme, der 
generelle Look wirken bereits jetzt 
ungemein stimmig. 

Zu früh ist es hingegen, ein Ur- 
teil hinsichtlich der Qualitát des 
Films als solcher abzugeben; dazu 
ist abseits der Prámisse noch zu 
wenig über die Handlung und die 
Rollen bekannt, welche die ver- 
schiedenen Figuren darin einneh- 
men werden. Würde man rein nach 
dem geballten schauspielerischen 
Talent gehen, das der Film vereint, 
müsste er sich jedenfalls als echtes 
Meisterstück  herausstellen. Als 
Liebhaber der Assassin's Creed- 
Reihe und von Spielen generell 
waren wir aber auch schon zufrie- 
den, würde endlich der Fluch der 
zumeist unterdurchschnittlichen 
Spieleverfilmungen in der Vergan- 
genheit gebrochen. Wir drücken 
die Daumen! LS 


Meinung 

,Dem Stil der Spiele sehr 
nahe — doch ob es ein 
guter Film wird?" 

Lukas Schmid Leinwand-Lümmel 


Als ich im Dezember des vergangenen Jahres am 
Set der Videospiele-Verfilmung im spanischen 
Almeria zu Besuch war, konnte ich mich davon 
überzeugen, dass die Macher daran arbeiten, eine 
den Spielen würdige Umsetzung des Assassin's 
Creed-Universums auf die Leinwand zu zaubern: 

Die tollen Kostüme, beeindruckende Stunts wie der 
Leap of Faith aus fast 40 Meter Höhe — völlig ohne 
Sicherungsseil, wohlgemerkt! — und die Tatsache, 
dass der Film offiziell Teil des Assassinen-Kanons 
sein wird, sprechen dafür. Allerdings heißt das noch 
nicht, dass das Endergebnis auch ein guter Film ist, 
wenn man ihn losgelóst von den Spielen betrachtet. 
Das Material, das wir bisher zu sehen bekamen, 
wirkt zwar sehr kompetent gemacht, aber doch 
noch etwas identitätslos. Dieser Aspekt spricht 
gegen den Film, ebenso die Tatsache, dass es ihm 
gelingen muss, innerhalb seiner begrenzten Laufzeit 
Story-Hintergründe aus nunmehr neun Jahren 
ordentlich verworrener Seriengeschichte kompakt 
zu vermitteln. Für ihn spricht wiederum, dass der 
Regisseur eben nichts mit der Spielewelt zu tun hat 
und er deswegen nicht auf Teufel komm raus ver- 
sucht, Elemente aus der Reihe zu verwursten. Ich als 
nach wie vor groBer Liebhaber der Spiele freue mich 
auf jeden Fall darauf, mir im Januar des kommenden 
Jahres selbst ein endgültiges Bild machen zu kónnen 
— gerade deswegen, weil in diesem Jahr ja auf einen 
neuen Spiele-Ableger verzichtet wird. 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


shark Zone H30 


Die meisten Haie sind nicht gerade zahnlos — wie 
auch das Sharkoon Shark Zone H30 beweist. 


HEADSET | Nach all den Astros, 
Creatives und Turtle Beachs der 
letzten Monate wird es mal wieder 
Zeit, ein Headset aus dem etwas 
niedrigpreisigeren Bereich vorzu- 
stellen. Wie passend, dass Shar- 
koon daher kürzlich das Shark 
Zone H30 veróffentlich hat. Das 
schlágt mit günstigen 40 Euro zu 
Buche, bietet dafür aber auch 
herzlich wenig Schnickschnack in 
Sachen Ausstattung oder Dolby- 
Sound - hier ist Stereo angesagt. 
Die erste Überraschung winkt 
jedoch bereits bei der Verarbei- 
tung. Ist man von der preislichen 
Konkurrenz eher Plastikbügel und 
(Schaum-)Stoff gewohnt, punk- 
tet das H30 mit einer recht hoch- 
wertigen Metall- und Kunstleder- 
Verarbeitung. Schón ist auch die 
für ein Headset recht untypische, 
leicht eckige Hórmuschel-Form. All 
das wirkt sich enorm auf den Tra- 
gekomfort aus: Das H30 drückt 
selbst nach ein paar Stunden noch 


nicht unangenehm auf die Ohren, 
sitzt dabei aber fest auf dem Kopf. 
Ebenfalls schön: Die Geräusch- 
unterdrückung funktioniert in bei- 
de Richtungen tadellos. Wer das 
Headset aufsetzt, bekommt kaum 
noch etwas von seiner Umgebung 
mit, die wiederum wird nicht von 
nach außen dringenden Soundef- 
fekten gestört — klasse! Nachteil 
des Ganzen: Durch die große Form, 
die Echtleder-Verarbeitung und die 
Abschirmung kommt ihr gerade 
an heißeren Tagen oder in sticki- 
gen Büros schnell ins Schwitzen. 
Gewöhnungsbedürftig ist auch die 
Einstellung des Bügels. Statt ihn 
wie gewohnt mit ein wenig Nach- 
druck zurechtzurücken, müsst ihr 
erst zwei große Metallschrauben 
an jeder Ohrschraube lösen. Dafür 
verrutscht die Einstellung natürlich 
auch nicht so leicht. 
Angeschlossen wird das Head- 
set per Klinkenstecker, sowohl bei 
der PS4 per Controller als auch 


r aber immer- 
hin noch ein Zusatzkabel mit Laut- 
stärkeregler und Stummschaltung 
dazwischenklemmen. Heißt auch: 
Das H30 bietet euch reinen Ste- 
reo-Sound ohne simuliertes oder 
gar echtes Surround-Feeling. Der 
Sound selbst ist angenehm wuch- 
tig und basslastig, lässt aber bei 
den Höhen spürbar nach — diese 
klingen ein wenig dumpf, was aber 
den soliden Sound-Eindruck nur 
unmerklich trübt. Auch der Chat- 


GANG STEREO 
HEADSET 


Sound lässt kaum Wünsche offen, 
von einem minimalen Rauschen 
in ruhigen Momenten mal abge- 
sehen. Das abnehmbare Mikro ist 
allerdings ein wenig störrisch, was 
das Verbiegen anbelangt. Nichts- 
destotrotz: ein richtig gutes Head- 


set für diese Preisklasse. SL 
Hersteller Sharkoon 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 40 Euro 


X-Men: Apocalypse 


Wie in der ersten Trilogie: Der dritte Teil 
fállt deutlich hinter die anderen zurück. 
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KINO | Zehn Jahre nach den Ereig- 
nissen der Vergangenheits-Hand- 
lung von X-Men: Zukunft ist Vergan- 
genheit lebt Eric Lensherr/Magneto 
(Michael Fassbender) im anonymen 
Exil, Charles Xavier (James McA- 
voy) leitet seine Mutanten-Akade- 
mie und Raven/Mystique (Jennifer 
Lawrence) zieht, nicht im Reinen 
mit sich und der Welt, durch die Ge- 
gend. Als der uralte und übermách- 
tige Mutant Apocalypse (Oscar 
Isaac) aus einem mehrere tausend 
Jahre dauernden Schlaf erwacht, 
ist das scheinbare Idyll aber schnell 
vorbei, denn die Mutanten müssen 
sich entscheiden, ob sie dem selbst 


ernannten Gott folgen oder sich 
auf die Seite der Menschen stellen 
wollen, über die er herrschen will. 
Klingt alles spannend und sorgt für 
beeindruckende Action-Sequen- 
zen, allerdings bleibt bei all dem 
Spektakel und angesichts des viel 
zu groBen Casts die Darstellung der 
Figuren ganz gewaltig auf der Stre- 
cke; kaum einer der Helden hat ge- 
nug Zeit zur Verfügung, um zu glàn- 
zen. Sehr schade, denn gerade 
dieser Fokus auf die Figuren hatte 
die beiden sehr guten Vorgánger 
ausgezeichnet. LS 


Testurteil Befriedigend 


www. playvier.de 


The Art ot He-Man 


Er ist blond, er ist stark, er hat die Ubelste 
Frisur seit Carlos Valderrama: He-Man! 


ARTBOOK | Here we are! Born to be 
kings, we're the masters of the uuu- 
univeeerse. Wir haben jetzt zwar ge- 
rade Highlander und seinen Queen- 
Soundtrack mit He-Man vermischt, 
aber wenn man so alt ist wie wir, 
darf man das. Was man dann auch 
darf: in Erinnerungen schwelgen. 
Und dafür ist das Artbook The Art 


of He-Man geradezu prádestiniert. 
Das behandelt námlich den Werde- 
gang des kultigen Fantasy-Helden 
von seiner Erschaffung Anfang der 
80er Jahre, über Comics, Hórspie- 
le und Zeichentrickserien und na- 
türlich Action-Figuren bis zum heu- 
tigen Tag (ja, He-Man gibt's immer 
noch). Auf dieser Reise scheut das 
Buch auch keine Mühen und prá- 
sentiert euch Übersichtstafeln aller 
Figuren, Comic-Auszüge, Konzept- 
zeichnungen, Story-Boards und vie- 
les mehr. Sogar eine Schablone ist 
dabei, die verdeutlichen soll, wie 
bei der Comic-Serie mit den Hinter- 
gründen getrickst wurde. Für Fans 
des blonden Helden ein Muss — ein 


relativ teures allerdings. SL 
Verlag Dark Horse / Panini 
Seitenzahl 304 
Preis 49,90 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Captain America 


White 


Vom Duo Loeb/Sale 
ist man definitiv 
Besseres gewohnt. 


COMIC | Wenn die Macher des 
Comic-Meisterwerks Batman: 
The Long Halloween sich zusam- 
mentun, um eine Geschichte über 
Captain America zu erzáhlen, hat 
man natürlich groBe Erwartungen. 
Captain America White ist jedoch 
eine Riesen-Enttäuschung. Die 
Story schwankt zwischen erns- 
ten Momenten, in denen die Grau- 
samkeit der Nazis betont wird, 
und vóllig unpassendem Humor, 
der nie richtig zündet. Das Kon- 
strukt wirkt zu keiner Zeit durch- 
dacht und macht eher den Ein- 
druck, als hátte man sich nicht 
einigen kónnen, ein erwachsenes 
Produkt oder ein Comic-Heft für 
Kinder herauszubringen. Zudem 
plátschert die  innovationslose 


MARVEL юэ 


Story langweilig vor sich hin und 
die Dynamik zwischen Cap und 
Bucky wirkt stark von den Bat- 
man-Comics der 60er Jahre ab- 
gekupfert. Ein ganz seltsames Co- 
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mic-Buch. CD 
Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil Mangelhaft 


Wiliam Shakespeares Star Wars 


Das Imperium 
schlägt zurück 


Auch der zweite Teil 


der Sternensaga wird 
für's Theater adaptiert. 


ROMAN | Mich dünket, dass wir be- 
reits dereynst über der Sterne Krieg 
Kunde gaben ... Nein, lasst uns 
besser gar nicht erst damit anfan- 
gen, sonst endet das Ganze wieder 
in einem Gedicht. Wie schon beim 
ersten Band behandelt auch Wil- 
liam Shakespeares Star Wars: Das 
Imperium schlágt zurück — oder im 
coolen Original The Empire Striketh 
Back — die Handlung des entspre- 
chenden Films und übertrágt sie 
auf ein mittelalterlich-englisches 
Bühnenstück, komplett mit Regie- 
Anweisungen, Bühnenbildern, Er- 
záhler und Chor. Da lest ihr dann 
auch Sátze wie ,,Han: Ich dank dir, 
3PO, ich danke dir. — C-3PO: Er- 
wáhnt es nicht, denn mir war's ein 
Plásier^ Das ist natürlich unfass- 
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WILLIAM 
SHAKESPLARES 


bar albern, aber gerade für Fans der 
Filmvorlage und/oder Lesern, die 
Shakespeare nicht abgeneigt sind, 
eine wunderbar witzige Mischung, 
zumal der Roman mit viel Liebe 
zum Detail und auch Kunstfertig- 


keit geschrieben wurde. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 208 
Preis 14,99 Euro 


Formidabel 


Testurteil 


Punisher 
Das erste Jahr 


Frank Castle startet seinen ersten 


Rachefeldzug. 


COMIC | Eigentlich wurde die Ori- 
gin-Story des Punishers schon oft 
genug durchgekaut, doch trotzdem 
möchten wir erwachsenen Lesern 
dieses Comic-Buch ans Herz le- 
gen. Der Zeichenstil ist eine wun- 
derschöne Hommage an Comics 
aus den 70er-Jahren, während die 
Geschichte sehr ernst und modern 
wirkt. Das Erste Jahr gelingt es her- 
vorragend, Frank Castle als einen 
gebrochenen Mann darzustellen, 
dessen Leben zusammenbricht und 
der langsam in Hoffnungslosigkeit 
und Wahnsinn abdriftet. Die Cha- 
rakterzeichnung ist so gut gelun- 
gen, dass sie sogar auf einem Level 
mit der des grandiosen zweiten Pu- 
nisher-Runs von Garth Ennis liegt. 
Obwohl Das Erste Jahr eine düste- 
re Geschichte erzählt, verzichtet es 
jedoch im Gegensatz zu den Ennis- 


Vd 
d | X 
DA ERSTE DAR 
Punisher-Bänden 
auf übertriebene Splatter- und Go- 
re-Panels. Stattdessen wird eher 
die eigene Fantasie angetrieben. CD 


Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 108 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Need for less Speed 

Liebes play*-Team, 

als jahrelange Stammleserin hoffe ich sehr, dass ich 
mich hilfesuchend an euch wenden darf und dass ihr 
uns evtl. bei unserem Problem helfen könnt. 

Das PS4-Spiel Need for Speed hat Ende April sein letztes 
kostenloses Update erhalten. Und ebendieses Update 
brachte nicht nur drei neue Tropháen und einen krach- 
schweren Prestige Mode ins Spiel, sondern auch jede 
Menge Bugs und Fehler. :( 

In der PS4-Version zum Beispiel gibt es seitdem u.a. 
den Fehler, dass man nicht mehr die Funktion , Alleine 


spielen" auswáhlen darf, da die Verbindung zum Ser- 
ver immer unterbricht. Das ganze Spiel laggt extrem, 
wenn man im Prestige-Mode Rennen fáhrt und sollte 
man nach etlichen Neustarts des Rennens endlich mit 
der geforderten Goldzeit ins Ziel kommen, zählt einem 
das Spiel bis zu drei Sekunden noch obendrauf wegen 
eines Time-Delay-Fehlers, sodass die Goldzeiten für den 
Prestige-Mode nahezu unerreichbar sind. :( 
Da es nicht nur Hardcore-Gamer gibt, die Need for 
Speed spielen, sondern eben auch Tropháenjáger, so 
wie ich es bin, oder Fun Racer etc., stehen wir nun vor 
einem unlösbaren Problem. Die NfS-PC-Version läuft 
einwandfrei. Die Leute genieBen ihren Prestige-Mode 
und posten fleißig ihre Goldmedaillen-Videos — und die 
PS4- und Xbox-Spieler verzweifeln an dem neuen Up- 
date, da es für uns ungleich schwerer bis unmöglich ist, 
den Prestige-Mode auf Gold zu bringen und die Trophäe 
dafür zu erspielen aufgrund der vielen Bugs und Lags. 
Viele Posts und Threads wurden im Internet eróffnet, 
Petitionen gestartet, NfS-Twitter und -Facebook kon- 
taktiert, im offiziellen Forum geschrieben, den Support 
angeschrieben und vieles mehr, doch seit Release des 
Updates ist EA absolut 
still und sagt keinen 
Ton dazu. Posts werden 
sogar entfernt, wenn die 
Leute zu laut werden 
und die Aufmerksam- 
keit auf dieses Problem 
zu groB wird. :/ 
Dann, wie nicht anders 
erwartet, kommt die 
Ankündigung, dass 
dies das letzte Update 
für Need for Speed 
war und EA sich nun 
ganz auf ihr neues 
Need for Speed-Game 
konzentrieren wird. 


~ 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Frage? 
Bin grosser Fan pc games Hardware kann ich haufiger 
Nachricht senden wenn es ihnen nicht stört? 

EIN USER AUF FACEBOOK 


play*: Logisch. Werden dir aber kaum helfen können. 
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Das bedeutet für uns PS4-Spieler: EA ver- 
abschiedet sich mit einem fast unspielbaren Update von 
uns und kümmert sich nicht weiter um uns und um unser 
Problem, was uns gerade etwas verzweifeln lässt. :( 
Könntet ihr dieses Update auf der PS4 antesten und 
gegebenenfalls bei EA nachfragen, ob wir da noch auf 
einen hilfreichen Patch hoffen dürfen oder nicht? Denn 
egal an wen wir User uns wenden, wir bekommen keiner- 
lei Antworten oder Reaktionen auf unsere Fragen. Viel- 
leicht habt ihr einen Support-Kontakt, der euch diese 
Frage beantworten kann. 

Ich weiß, dass ist sicher eine eher ungewöhnliche Bitte. 
Ich hoffe aber trotzdem sehr, dass ihr uns weiterhelfen 
könnt. Viele liebe Grüße und danke für eure Zeit. 

DINI 


Thema d. Monats: BF1 vs. CoD: IW 


Der Shooter-Krieg geht in die nächste Runde: 
2016 duellieren sich wieder Battlefield und Call 
of Duty um die Gunst der Ego-Shooter-Fans. 

Wer sieht für euch bisher wie der Gewinner aus? 
Oder setzt ihr gar auf ein ganz anderes Pferd? 


play*: Hallo Dini. Ich kann deine Frustration verstehen, 
denn nichts ist ärgerlicher als ein letzter Patch für ein 
Spiel, der mehr Probleme zurücklässt als sie zu lösen. 
Allerdings kann ich dir auch gleich ein wenig Hoffnung 
geben: EA hat lediglich verlauten lassen, dass keine 
Content-Patches mehr folgen, sprich: keine neuen 
Inhalte. Das lässt allerdings keine Rückschlüsse auf 
Bugfixing- und Balancing-Updates zu. Ergo kann es 
sehr gut sein, dass die Entwickler sich bei entspre- 
chendem, dauerhaftem Feedback noch entschließen, 
ein paar Anpassungen vorzunehmen. 

Euch dabei helfen können wir aber auch nur bedingt. 
Unser Kontakt zu EA beschränkt sich größtenteils auf 
die PR-Abteilung. Entwickler in den Studios haben 
meist nicht sonderlich viel mit uns Schreiberlingen 
zu tun. Somit bliebe auch uns nur der Weg über den 
normalen EA-Support — so traurig das auch ist. Was 
wir allerdings machen können, ist, an dieser Stelle 
darauf hinzuweisen, dass der Patch in seiner aktuellen 
Form auf den Konsolen ganz großer Müll ist. Und dann 
darauf hoffen, dass dies zusammen mit dem üppigen 
Foren-Feedback für ein Handeln seitens EA sorgt. Aber 
ganz ehrlich: Unsere Rolle ist in dem Fall wohl wenig 
tragend. 


Schatzsucher geschätzt 
Hallo play*! 
Viele Abenteuer sind vergangen, um euch diesen Brief 
zu schreiben ... Endlich schien ich am Ziel zu sein, doch 
... Nun bin ich hier. Bei meiner Lieblingszeitschrift, der 
play*;) 
Meine Vorfreude auf Uncharted 4 ist groB, da die Vorgan- 
ger immer schön atmosphärisch dicht verpackt waren. 
Nichts gegen Frau Croft, aber Nathan ist der bessere 
Schatzjáger, weshalb mir die zeitliche Exklusivitát von 
Tomb Raider für die Xbox One am A... vorbei ging ;) 
Viele Verbesserungsvorschláge habe ich auch nicht, 
ich würde mich nur freuen, wenn die Kampfe mehr Ab- 
wechslung und Dynamik aufweisen würden. Nun muss 
ich aber weiter, um nach Schátzen zu suchen und dabei 
groBartige Abenteuer zu bestehen. Macht weiter so und 
viele Grüße an alle! 

MARC 


play*: Servus Marc! Ein eifriger Postkartenschreiber 
bist du ja, das muss ich schon zugeben. Mit deiner 
Einschätzung, dass Nathan die bessere Lara ist, gehen 
wir natürlich auch konform. Sieht man ja an unserer 
Uncharted 4-Wertung im Test weiter vorne im Heft ... 
An den Kämpfen hat sich allerdings entgegen deiner 
Hoffnung nicht allzu viel getan. Aber gut: So haben die 
Entwickler immerhin für einen möglichen nächsten Teil 
genug zu tun. 


www.playvier.de 


Ab in den Kerker! 


Hi play*-Team und Anhang ;) 
Als ich die Ausgabe 109 durchlas, bekam ich einen 
Flashback der übelsten Sorte (oder so áhnlich). Viel- 
leicht mag ich mich täuschen, aber das Spiel Brutal 
erinnert mich an ein altes Atari-Spiel, welches ich frü- 
her mit meinem Bruder gezockt habe. Eventuell haben 
die Entwickler sich von diesem alten Game inspirieren 
lassen (Spiele kehren zu den Wurzeln/Anfángen zurück). 
Leider weiß ich den Namen dieses Atari-Spiels nicht 
mehr, aber die Levels waren von A-Z (sprich: 26 Levels) 
eingeteilt. Wer weiß, was noch für Spiele von Atari, C64, 
Amiga etc. hervorkommen. Auch wenn ich zum Entspan- 
nen Spiele wie Life is Strange zocke, schlágt mein Herz 
auch für die altmodische ,,Hardcore“-Art. Hier zum Bei- 
spiel ein Spiel für den Game Boy, bei dem ich als Kind 
damals nie weit kam: Wizards & Warriors X: Fortress of 
Fear. Versucht es mal ;) 
Welches sind eure Spiele(erinnerungen) von damals 
und was denkt ihr, welches aus der Kiste hervorgeholt 
werden könnte (auch gern Matthias Schöffel, Stefanie 
Zehetbauer, David Martin, Simon Fistrich und andere 
fragen)? Viel Spaß weiterhin und viele Grüße. 

MARC 


play*: Moin Marc. Gleich noch die zweite Postkarte 
hinterher? So loben wir uns das, weitermachen! Die 
Hauptinspirationsquelle für Brut@/ ist der Dungeon- 
Crawler-Urvater Rogue. Den wiederum gab es zwar 
nicht ursprünglich, aber eben spáter auch für Atari. 
Wir tippen trotzdem, dass du eher den ebenfalls von 
Rogue inspirierten Titel Dark Chambers meinst. Zu- 
mindest erinnert er stilistisch mit seinen wenigen Far- 
ben an Brut@/ und hat vor allem die von dir beschrie- 
benen 26 A-Z-Levels. 

An Wizards & Warriors X: Fortress of Fear kónnen wir 
uns hingegen noch sehr gut selber erinnern — der 
Game-Boy-Starttitel zahlte damals auch zu unseren 
Favoriten. Allein der Blick auf das herrlich trashige 
Cover-Artwork erfüllt uns gleich mit einem wohligen 
Retro-Gefühl. Fun Fact am Rande: Dämliche Numme- 
rierungen für Videospiel-Reihen gab es damals auch 
schon, diesmal ist eben der mittlerweile dichtgemach- 
te Publisher Acclaim schuld. Fortress of Fear war trotz 
der ,,X“ im Titel der dritte Teil der Reihe. Noch besser: 
Der vierte Ableger trug dann eine „Ill“ im Titel. 
Übrigens: Schick uns doch mal bitte eine E-Mail, du 
hast ja fürs fleiBige Schreiben noch was gut ;) 


Games TV 24: Die Video-Apo für Gamer! 


Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 


=“ 
play“ finale 
— 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


April 2016 - Der erste richtig fette Exklusiv-Titel für 
dieses Jahr ist da: Uncharted 4. Logisch also, dass 
wir im Podcast ausführlich über Nathans neuestes 
Abenteuer reden. Nebenbei palavern wir auch noch 
über die Beta-Phase des Blizzard-Shooters Over- 
watch, lösen schweinische Rechenaufgaben und 
verlesen ein extra für uns angefertigtes Schmäh- 
gedicht. Sind wir nicht alle ein bisschen Erdogan? 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


Social-Media-Kommentare des Monats 


„Was für ein ekliger Urmensch.“ 
Wahrscheinlich zum Spiegel. Ne, Quatsch. Doom. 


„тайа mit watch dogs zu vergleichen spinnt ihr was um die 
Story geht hat niemand eine Schanze mafia beste game 2016 
open world und auch die story collectors edition sofort alter“ 
Zu Mafia womöglich 


„Also steht null davon, weder de oder com, nicht mal im 
Block, also drauf freuen würde ich mich nicht, das es dann 
ne herbe enteuchung gäbe falls es nicht kommt!“ 

Wir geben’s auf 


„das is so scheisse verdammte scheisse nochmal ich glaube es 
wird scheisse werden und wieso kommt es erst im oktober?“ 
Zum Thema Scheiße nehmen wir malan 


Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 
bieten: redaktionell erstellte tägliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanále sowie eine clevere Menüführung und ange- 
nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für iOS-, Android- und Windows-Geräte (Smartphones und Tab- 
ets) in den jeweiligen App-Stores! 


GAMES 


„Mafias unterteilen sich doch gerade in entischen Gruppen.“ 
Zu: Herr der Ringe: Die Rückkehr des Königs. Vielleicht. 


„Ein Mensch kann nicht objektiv sein da er dafür das Sub- 
jekt weglassen müsste was man in der Sprache nicht kann“ 
Grammatikalische Aufklärung bei Doom 


„Glaub BF5 ist 2WK weil Ludger war ne 2Wk waffe“ 
Wer ist Ludger? 


Windows-Phone Android 105 


play* 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 6. Juli 2016 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema/Vorschau 


е 


X. 


Horizon: 


| 


Spätestens zur E3-Messe Mitte Juni erwarten wir neue Infos zu Sonys neuestem ‚Open: World- Epos P< z 
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-Mirror’s Edge: Catalysts 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Faith ist zurück — alles Weitere kláren wir im Test. 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


Zero Dawn? 


Gegen welche außergewöhn- 
lichen Fantasie-Kreaturen 
kämpft die Heldin in Horizon: 


a) Robo-Dinos 
b) Zombie-Schnecken 
c) Hoffenheim-Fans 


Wie viele Sterne soll es 

im beinahe unendlichen 
Universum von No Man’s Sky S 
geben? 


a) vielleicht so 3 oder 4 
b) 1812 
c) 264 


Auf welcher modernen 
Großstadt-Sportart basiert 
das Fortbewegungs-Modell 
von Mirror's Edge? 


a) Bonjour 
b) Parkour 
c) Singapour 


IMPRESSUM рау 


computec 


[MEDIA 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA INTERNATIONAL AG 
Verleger Jürg Marquard 


Verlag Computer Media GmbH 
Dr.-Mack-StraBe 83, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
Telefax: +49 911 2872-200 
E-Mail: redaktion@playvier.de 
www. playvier.de 


Gescháftsführer Rainer Rosenbusch, Hans Ippisch 


Leitender Redakteur 
(V.i.S.d.P.) Sascha Lohmüller (sl), verantwortlich. 
für den redaktionellen Inhalt. Adresse 
Siehe Verlagsanschrift 
Redaktion Marco Cabibbo (mc), 
Christian Dörre (cd), Viktor Eippert (vik), 
Benjamin Kegel (bk), Lukas Schmid (Is) 
Mitarbeiter dieser Ausgabe Peter Bathge (pb), Matthias 
Dammes (md), Max Falkenstern (mf), 
Manuel Fritsch (mfr), Benedikt 
Plass-Fleßenkämper (bpf), Matti 
Sandqvist (ms), Felix Schütz (fs), 
Stefan Weiß (sw) 
Lektorat Claudia Brose (Ltg.), Birgit Bauer, 
Esther Marsch, Heidi Schmidt 
Layout Matthias Schöffel (Ltg.), Sebastian Bienert, 
Jasmin Sen, Stefanie Zehetbauer 
Layoutkoordination Albert Kraus 
Titelgestaltung Matthias Schöffel 


98 |07.2016 | play* 


DVD Simon Fistrich (Ltg.), Thomas Dziewiszek, 
Daniel Kunoth, Oliver Nitzsche, 
Dominik Pache, Michael Schraut, 
Alexander Wadenstorfer 


Vertrieb, Abonnement Werner Spachmüller 
Marketing Jeanette Haag 
Produktion Jörg Gleichmar, Uwe Honig 


www.playvier.de 


Head of Online Christian Müller 
Chefredakteur Online EE Fischer 
Leitender Redakteur Online David Bergmann 
Redaktion David Martin, Maik Koch 
SEO/Produktmanagement Stefan Wülfel 
Entwicklung Markus Wollny (Ltg.), Aykut Arik, 

René Giering, bias | Hartlehnert, 

Christian Zamora 
Webdesign Tony von Biedenfeld, Daniel Popa 


Anzeigen 
CMS Media Services GmbH 
Dr.-Mack-StraBe 83, 90762 Fürth 


Verantwortlich für den Anzeigenteil: 
Annett Heinze, Adresse siehe Verlagsanschrift 


Head of Digital Sales. 
Jens-Ole Quiel, Tel.: +49 911 2872-253; 
jens-ole. ‘quiel@computec. de 


Anzei SE Print 
Alto Mair, Tel.: +49 911 2872-144; 
alto.mair@computec.de 
Bernhard Nusser, Tel.: +49 911 2872-254; 
bernhard.nusser@computec.de 
Anne Miller, Tel: +49 221 2716-251; 
anne.mueller@computec.de 
Judith Gratias-Klamt, Tel: +49 221 2716-252; 
judith.gratias-klamt@computec.de 


Anzeigenberatung Online 
Weischer Online GmbH 
Elbberg 7, 22767 Hamburg 
Tel.: +49 40 809058-223 
Fax: +49 40 809058-3239 
www.weischeronline.de 


Anzeigendisposition GR SE .de 
Datenübertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 


Es gelten die Mediadaten Nr. 29 vom 01.01.2016 


Abonnement — http://abo.playvier.de 


Die Abwicklung (Rechnun DEBENT Я 
Zahlungsabwicklung und Versand) erfolgt über unser 
Partnerunternehmen DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH: 
Post-Adresse: 

Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


Aneprechpartner für Reklamationen ist das 
Computec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: 0911-99399098 
Fax: 01805-8618002* 
Sup! p Montag 07:00—20:00 Uhr, 
рү Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem di. Mobilfunk) 


Österreich, Schweiz und SEH Lander 
E-Mail: IM EN 

Ep 911-9939! 098 

Fax: +49-1805-8618002 


ч ANE : Montag 07:00—20:00 UI 
Dienstag-Freitag 07:30—20: 


Uhr, Samstag d :00-14:00 Uhr 
Abonnementpreis fiir 12 Ausgaben: 
Inland: € 63,- / Österreich: € 71,- / Ausland: € 75,- 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 
Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung 
der Verbreitung von Werbetragern e. V. (IVW), Berlin 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 
20355 Hamburg, Internet: www.dpv.de 
Druck: Quad/Graphics Europe, 120 Pultuska Street, 
07-200 Wyszków, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen 
und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte Produkte und 
Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Biligung der ange- 
botenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie 
Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen 
haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe 
des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer 
an: CMS Media Services, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung zur 

Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. Urhe- 

berrecht: Alle in play“ veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich 

geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen 
und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


AT 


MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 
SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES MMORE, PC GAMES HARDWARE, 
BUFFED, PLAY4, GAMES AKTUELL, N-ZONE, XBG GAMES, LINUX-MAGAZIN, 
LINUXUSER, EASYLINUX, RASPBERRY PI GEEK, MAKING GAMES 


Internationale Zeitschriften: 
Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, HOT, PLAYBOY, 
CKM, VOYAGE, HARPER'S BAZAAR 
Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, PLAYBOY, CKM, MEN'S HEALTH 


www.playvier.de 


DIE AKTUELLEN 
EOmpUTEC PREMIUM-BOOKAZINES 


EDITION „ IM ÜBERBLICK 


für Einsteiger BIB '- m | 
= =] 


eren _ 


Webdesign 
für Einsteiger 


pemen 


Ll 


Raspberry Pi MI iPhone 
für Einsteiger für Einsteiger 


"an 
mese i ye 
y = ~ ке 
УГУ Dg ` 
» і GE 


Bequem online bestellen: Oder einfach digital lesen: 
shop.computec.de/ edition epaper.computec.de 


"EC »" Be g г — 1WwW "nz 
- иң sm ма аа mm m ам om шы em m 
EN gs E EUs = -Sanaan E. 
o DH. CG — = = |- cR Biz 
rmn = гач 
mit t Tommy 1 Tallarico 
MUSIK DER BESTEN VIDEOSPIELE LIVE 
MIT ORCHESTER UND CHOR 
NÜRNBERG BERLIN 
Meistersingerhalle Tempodrom 
12.11.2016 13.11.2016 
19:30 UHR 20:00 UHR 
ON ee EXER I kx 
J КЕ A e | 


"d 
| i 
SS 


' : 
Ñ LE 


Musik 


Tickets erhaltlich unter: www.eventim.de oder eventim 
gipfel www.videogameslive.com 
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AUF 16 SEITEN: Alles über die mit Spannung erwartete 
Fortsetzung der kultigen Action-RPG-Reihe von Square Enix 


Mankind Divided, die mit groBer Spannung erwartete Fortset- 
zung von Deus Ex: Human Revolution, erscheint schon bald. Ab 
dem 23. August 2016 erlebt ihr endlich, wie die Geschichte rund 
um den Helden der Reihe, Adam Jensen, weitergeht. Herzstück 
dieser sechzehn Seiten starken Gratisbeilage ist eine umfassen- 


de Vorschau auf Mankind Divided, inklusive Entwickler-Interview. < 


In einem umfangreichen Rückblick beleuchten wir euch zu- 
dem die kultigen Vorganger vor und zeigen auf, wie wichtig vor 
allem der erste Teil für die Entwicklung des ganzen Shooter-Gen- * 
res war, und stellen euch weitere spannende Produkte aus dem 
groBen, stets wachsenden Deus Ex-Universum vor. 

Ein Special, das sich mit der realen Grundlage für viele der 
Science-Fiction-Themen bescháftigt, darf natürlich ebenso we- 
nig fehlen wie eine komplette Übersicht über alle Versionen, in П 
denen Deus Ex: Mankind Divided im August erscheint. Wir wün- # 
schen euch viel Vergnügen mit dieser Lektüre zu einem der wich- 
tigsten Spiele im Jahr 2016. = «ино 
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Das Team von РС Games 


INHALT 


DIE VERSIONEN IM ÜBERBLICK 

Standard-, Day-One- oder Collector's Edition: Wir 
verraten euch, was in den Verkaufsfassungen von 
Mankind Divided steckt. Seite 3 


DEUS EX: MANKIND DIVIDED 

Sinnvoll erweitert, technisch up to date und cooler 
als James Bond: Das náchste Deus Ex ist einer der 
Hit-Kandidaten 2016. Seite 4 


ENTWICKLER-INTERVIEW 

Wir sprechen mit dem Executive Game Designer von 
Mankind Divided, Jean-Francois Dugas, über den Vor- 
Sänger, Zeitreisemaschinen und Bosskampfe. Seite 8 


DAS DEUS-EX-UNIVERSUM 

Bücher, Comics, Apps, Filme, Actionfiguren und Mode 
— die Welt von Deus Ex ist keineswegs nur auf die 
Spiele beschránkt. Seite 10 


16 JAHRE DEUS EX 

Wir beleuchten die Vorgánger von Mankind Divided 
und verraten euch, warum sich die Serie einer derart 
groBen Beliebtheit erfreut. Seite 12 


DEUS EX IM REAL LIFE 

Alles nur Fiktion? Von wegen: Die dystopische Zu- 
kunftsvision von Deus Ex: Mankind Divided fußt auf 
der Realitat. Seite 14 


GEWINNSPIEL 


Zusammen mit Square Enix, dem Publisher von Deus Ex: 
Mankind Divided, und dem deutschen Design-Label 
Musterbrand, verlosen wir tolle Preise. 


M... À 

1x Musterbrand-Jacke im CM  " 
Deus Ex: Mankind Divided-Design Em € f 
Entweder das Modell „The Rider Jacket“ | 
für Manner oder die , Hengsha Jacket“ b | 

für Frauen (siehe Abbildungen) | | 3 | X 
Wert: ca. 200 Euro т ~ т. | a 

| Y \ a ^ 


~~ 10x Kultige Sammlerfigur 
Mini Adam Jensen 


Um an der Verlosung teilzunehmen, müsst ihr nur folgende, einfache 
Frage beantworten: Wie heißt der umfangreiche Story-DLC zum 
Deus Ex: Mankind Divided-Vorgánger Human Revolution? 


D Link to the Future D The Missing Link 


Teilnahmeberechtigt sind alle Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit 
einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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Welche Version ist die richtige? Zum Verkaufsstart von Deus Ex: Mankind Divided am 23. August 2016 stehen 
mehrere Fassungen für PC, Playstation 4 und Xbox One bereit. Wer frühzeitig zuschlagt, sichert sich Vorteile. 
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DIVIDED 
DAY ONE EDITION 


DAY-ONE-EDITION 


Zu Beginn wird Deus Ex: Man- 
kind Divided in der limitiert- 
en Day-One-Edition ausgelie- 
fert. Wer schnell zuschlagt oder 
vorbestellt, erhált Zugriff auf 
exklusive Inhalte und Goodies. 
Darunter sind drei Item-Packs 
(Intruder, Enforcer, Classic), mit 
denen ihr je nach bevorzugtem 
Spielstil zu Beginn nützliche Ge- 
genstánde wie Kampfrüstung, 
Granaten, schallgedämpfte Pis- 
tole oder Sturmgewehr erhaltet. 
Zudem gibt es jeweils einen ex- 
klusiven Skin für Adam Jensens 
ikonischen Trenchcoat. Darüber 
hinaus enthält die Day-One-Edi- 


tion eine exklusive Mission. Alle 
Käufer, die vor oder zum Relea- 
se zuschlagen, ermitteln nach 
einer Bombenexplosion im 
virtuellen Prag und versuchen, 
den wahren Übeltäter hinter 
dem Anschlag zu finden. Neben 
diesen Ingame-Inhalten sind im 
Lieferumfang sechs Songs aus 
dem Soundtrack enthalten so- 
wie ein Comicbuch, eine Novel- 
le aus dem Deus Ex-Universum 
und ein Artbook mit Konzept- 
zeichnungen (alles digital). Die 
Day-One-Edition ist ab 23. Au- 
gust 2016 überall erhältlich, wo 
es Spiele gibt. 
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Das stylishe Action-Rollenspiel 
Deus Ex: Mankind Divided rund 
um den coolen Protagonisten 
Adam Jensen und eine düste- 
re Cyberpunk-Story erscheint 
für alle drei Plattformen am 23. 
August 2016. Aus der Ego-Per- 
spektive habt ihr bei jeder der 
spannenden Missionen die 
volle Freiheit, wie ihr vorgeht 
und mit welchen Upgrades 
ihr euren Charakter verbessert. 
Dabei kommt eine neue Gra- 
fik-Engine zum Einsatz, die für 
schönste Optik sorgt. Im Handel 
zeigt sich das neue Spiel von 
Entwickler Eidos Montreal in der 
Standardversion im schlanken 
DVD- oder Blu-ray-Case. Wer 
so lange nicht warten will, kann 
Deus Ex: Mankind Divided be- 
reits jetzt auf www.DXMD.de vor- 
bestellen. Alternativ ist das Spiel 


auch im deutschen Online-Shop 
von Publisher Square Enix (store. 
eu.square-enix.com)  erháltlich. 
Unverbindliche Preisempfeh- 
lung: 69,99 Euro (Playstation 4, 
Xbox One) beziehungsweise 
49,99 Euro (PC). 


Steelbook Edition 

Wer sich eine etwas feschere 
Version von Deus Ex: Mankind 
Divided ins Spieleregal stellen 
móchte, der ist mit dem exklusi- 
ven Steelbook gut beraten. Diese 
Fassung ist ausschlieBlich bei 
Media Markt und Saturn erhált- 
lich und kommt in einer hoch- 
wertigen Steelbook-Verpackung 
mit exklusivem Artwork daher. 
Zudem sind alle Inhalte der li- 
mitierten Day-One-Edition von 
Deus Ex: Mankind Divided ent- 
halten (siehe unten). 


WWW.DXMD.DE 
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Da schlagen Fan-Herzen hö- 
her: die ultimative Ausgabe 
von Deus Ex: Mankind Divi- 
ded enthált das Spiel in einer 
Steelbox-Hülle, ein 48-seitiges 
Artbook mit aufwendiger Auf- 
machung und alle digitalen 
Bonusinhalte der Day-One-Edi- 
tion wie etwa die Zusatzmission 
in Prag. Der eigentliche Star 
dieser schick verpackten Son- 
deredition ist aber eine 23 cm 
groBe Figur von Protagonist 
Adam Jensen. Diese Sammler- 
figur zeigt den Helden in dy- 
namischer Pose, wie er gerade 
ins Gefecht stürmt und seine 
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Titan-Augmentierung aktiviert. 
Dank des Soundtrack-Samp- 


lers mit sechs Kostproben der d 
erneut von Michael McCann d 


komponierten Musik, der digi- 
talen Novelle und eines Comics 
dürfen Fans besonders tief in 
die dystopische Zukunftsvision 
von Deus Ex eintauchen. Vorbe- 
stellbar ist die Collector's Editi- 
on über den offiziellen Square 
Enix Store unter store.eu.squa- 
re-enix.com sowie auf www. 
amazon.de. Unverbindliche 
Preisempfehlung: 129,99 Euro 
für Playstation 4 und Xbox One 
sowie 119,99 Euro für den PC. 
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Intelligentes Vorgehen wird bei Deus Ex groß geschrieben. 
Mankind Divided macht da keine Ausnahme. 


oole Action, span- 

nende Schleich- 

einlagen, heraus- 

ragendeGrafikund 
fantastisches Sound-Design: Das 
neue Deus Ex ist auf dem bes- 
ten Weg, den Vorgánger Human 
Revolution in allen Belangen zu 
übertrumpfen. 


Eine pessimistische Zukunft 
Nachdem Menschen mit Aug- 
mentationen am Ende von Hu- 
man Revolution als ferngesteu- 
erte Zombies in aller Welt für 
Verwüstung gesorgt haben, ste- 
hen maschinell verbesserte Indi- 
viduen in Mankind Divided unter 
Generalverdacht. Im Jahr 2029 
ist Adam Jensen für die interna- 
tionale Anti-Terror-Task-Force 29 
im Einsatz. Unter anderem ver- 
schlágt es ihn dabei nach Dubai 
und Prag. Hier treibt die Tren- 
nung der Bevölkerung in „norma- 
le“ Menschen und Augmentierte 
radikale Blüten; Augmentierte 
werden schikaniert, in Gettos 
abgeschoben und müssen sich 
an Sicherheitsposten ausweisen. 
Verschärft wird die Lage von Ter- 
roristen, welche Anschläge auf 
die Bevölkerung verüben. 
Jensen, der bei Vorgesetzten 
und Kollegen aufgrund seiner 
Augmentationen nicht sonder- 
lich beliebt ist, sympathisiert der- 
weil mit einer Gruppe von „Hack- 
tivisten“ namens The Juggernaut 
Collective, deren Anführer Ja- 
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nus zusammen mit Jensen die 
Machenschaften der Illuminaten 
aufdecken will. Im Spielverlauf 
dürft ihr — typisch Deus Ex — 
entscheiden, welcher Gruppe 
ihr helft. Eidos Montreal hat die 
Anzahl an Fraktionen verdoppelt, 
für die ihr Aufträge übernehmt. 
Die Story soll sich entsprechend 
verändern und auch frühe Ent- 
scheidungen haben Auswirkun- 
gen auf die Endsequenz, von der 
es mehrere, stark unterschiedli- 
che Varianten gibt. 

Auf Wunsch gibt es zu Beginn 
ein zwölf Minuten langes Ein- 
stiegsvideo zu sehen, das die Er- 
eignisse aus dem Vorgänger Hu- 
man Revolution zusammenfasst 
und auch bei Neueinsteigern 
keine Fragen offen lässt. 


Für jeden Spielertyp was dabei 

Jeder Auftrag lässt sich auf un- 
terschiedliche Art und Weise 
bewältigen, jedes von Gegnern 
besetzte Gebäude auf fünf, 
sechs verschiedene Arten be- 
treten. Experimentierfreude wird 
belohnt. Adam Jensen kann auf 
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ckelige Mauer brechen. Hacker 
nutzen Terminals, um Kameras 
abzuschalten, Feinde mit deren 
eigenen Waffen zu schlagen oder 
Wachroboter zu deaktivieren. 
Lüftungsscháchte bieten Leise- 
tretern eine alternative Route 
und wer die zahlreichen E-Mails 
und Notizen in den detailreich 
gestalteten Levels liest, stolpert 
auch schon mal über einen Si- 
cherheitscode, mit dem sich ver- 
schlossene Türen óffnen lassen. 

Diese Entscheidungsfrei- 
heit greift diesmal auch bei den 
Bosskämpfen. Die Gefechte ge- 
gen eine Reihe von Supersöld- 
nern ließen sich in Deus Ex: Hu- 
man Revolution nur durch reine 
Feuerkraft lösen — erst der spä- 
ter veröffentlichte Director’s Cut 
lieferte weitere Optionen nach. 
Bei Mankind Divided will Eidos 
Montreal diesen Fehler nicht 
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Einmal mehr schlüpft ihr in die Haut von Serien-Held Adam 
Jensen. Der harte Hund mit dem mechanisch aufgewerte- 
ten Körper macht Jagd auf Terroristen und Illuminaten. 
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Hub-Levels in belebten Stadten. 


wiederholen und stets mehrere 
mógliche Wege einbauen, um 
einen Widersacher abzuservie- 
ren. AuBerdem sollen die spek- 
takulären, aber viel zu seltenen 
Rededuelle aus Human Revo- 
lution deutlich öfter auftreten. 
Jensen muss dabei aus mehre- 
ren Verhaltensweisen wählen, 
um den Gesprächspartner von 
seinem Standpunkt zu überzeu- 
gen. Mit der entsprechenden 
Augmentation lässt sich die Re- 
aktion des Gegenübers wieder 
voraussagen. 


Alle Mann in Deckung! 

Zumeist steuert ihr Jensen aus 
der Ego-Perspektive. Wenn er 
in Deckung geht, wechselt die 
Ansicht in eine Uber-die-Schul- 
ter-Kamera. Das Deckungs- 
system hat Eidos Montreal im 
Vergleich zu Human Revolution 
überarbeitet, es fühlt sich we- 
niger hakelig an. Ihr schiebt mit 
Gamepad oder Maus einen Cur- 
sor zur náchsten Deckungsmóg- 
lichkeit, drückt eine Taste und 
der Held huscht automatisch 
dorthin. AuBerdem kann Jensen 
wieder um Ecken kriechen und 
erstmals auch Takedowns aus 
der Deckung ausführen. Das 
macht das Schleichen noch an- 
genehmer als im Vorgänger. 

Wer sich derart bedächtig 
durch die Umgebungen bewegt 
und die Patrouillenrouten von 
Feinden studiert, der nimmt 


Mit Adam Jensen (links) erkundet ihr mehrere große 


unweigerlich den hohen De- 
tailgrad der Levels wahr. Von 
aufgetürmten Sandhügeln in Lüf- 
tungsschächten über bis hin zu 
Verkehrsschildern, die in der kor- 
rekten Lokalsprache dargestellt 
werden — es gibt viel zu sehen! 


Leise oder laut? Hauptsache cool! 
Wir könnten ewig von den 
glaubwürdig gestalteten Levels 
schwärmen, die nicht wie Video- 
spiel-Schläuche, sondern wie 
echte Bauwerke wirken und für 
jede Fähigkeiten-Kombo und je- 
den Spielertyp mindestens einen 
Pfad zum Ziel bieten. Aber dann 
könnten wir nicht erzählen, wie 
gut es sich in Deus Ex: Mankind 
Divided anfühlt, den Kampf zu su- 
chen! Klar, Deus Ex setzte schon 
immer einen Fokus auf intelli- 
gentes und zumeist lautloses 
Vorgehen. Die Entwickler 
haben dennoch auch 
fleißig an den hüftstei- 

fen Gefechten von 
Human Revoluti- 
on geschraubt 
und sie für 
Mankind 
Divided 
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In Human Revo- 
lution 
Jensen lange im Dunkeln hin- 
sichtlich der Strippenzieher hinter 
den Kulissen. In Mankind Divided steigt der 
gebrochene Held offen in den Kampf gegen den Ge- 
heimbund der Illuminaten ein, die durch die Beeinflussung 
von Konzernen und Regierungen das Schicksal der Welt lenken. 
Die scheinbar allmáchtige Vereinigung mit der allsehenden Pyramide als 
Symbol trat schon im ersten Deus Ex als Gegenspieler auf. 


weitaus 
tet — ohne dafür Abstriche beim 
Schleichen, Hacken und Erfor- 


dynamischer gestal- 


schen zu machen. Im Gefecht 
sprühen Funken, Einschusslö- 
cher entstehen und Granaten 
schleudern per Druckwelle Ka- 
nister, Schutt und Gegner durch 
die Gegend. Es gibt mehr Feind- 
variationen und diese setzen häu- 
fig eigene Augmentationen ein 
oder sind dank dick gepanzerter 
Exoskelette dem mechanisch 
aufgewerteten Adam Jensen 
ebenbürtig. Großartig: Für den 
Baller-Weg gibt es diesmal ver- 
gleichbar viele Erfahrungspunkte 
wie für nicht tödliche Takedowns. 
Dadurch fühlt sich die Kampfop- 
tion endlich gleichberechtigt zum 

Schleichpfad an. 
Mankind Divided bietet im 
Vergleich zum Vorgänger 
drei Mal so viele aktive 
Augmentationen. 
Der neue 
,lcarus 

tappte Adam 


Dash" ist etwa eine Art Sturman- 
griff, der auch zum Überbrücken 
großer Distanzen in der Luft ge- 
nutzt werden kann und Gegner 
zurückwirft. Die Fáhigkeit, sich 
unsichtbar zu machen, ist eben- 
so wieder mit von der Partie wie 
der bewährte Röntgenblick. 
Damit lassen sich auch Gegner 
hinsichtlich Bewaffnung und 
Ausrüstung scannen. Neu ist die 
Titan-Panzerung, die Adam mit 
einer schützenden zweiten Haut 
überzieht. Mit der Nanoklinge 
feuert ihr eine von Jensens Nah- 
kampf-Klingen auf kurze Distanz 
ab, wobei Gegner automatisch 
anvisiert werden — endlos cool. 
Der Held kann zudem neuer- 
dings seine mechanische Hand 
zu einer Minigun umklappen. Per 
Tesla-Modifikation verschießt 
diese Handkanone elektrisch ge- 
ladende Pfeile, die mehrere Fein- 
de gleichzeitig betäuben. Oder 
ihr wählt alternativ eine Art Gra- 
vity Gun, die Ziele in Abgründe 
oder gegen Wände stößt. Damit 
ihr solche Momente noch ge- 
nauer verfolgen könnt, baut 
Eidos Montreal auch 

eine Zeitlupen- 


FEINDBILD: ILLUMINATEN 


INTERVIEW MIT JEAN-FRANÇOIS DUGAS 


,Jeder Schritt 


ist eine Herausforderung.“ 


Frage: Welche Lehren habt ihr aus der 
Entwicklung von Deus Ex: Human Revolu- 
tion gezogen? 

Dugas: „Deus Ex: Human Revolution war 
2011 das erste Spiel, das unser Studio 
veróffentlicht hat. Der Aufbau des Teams, 
die Arbeiten an der Grafik-Engine, das 
Entwickeln einer neuen Story und eines 
komplett neuen künstlerischen Looks 
ohne dabei dem Erbe der Serie untreu zu 
werden — all das war ein groBer Aufwand. 
Zusammenfassend haben wir vor allem 
gelernt, dass das Design eines Deus Ex- 
Spiels viel Arbeit, Ausdauer, Kreativität, 
Einfühlungsvermógen und jede Menge 
Leidenschaft erfordert. All das haben wir 
in der Entwicklungsphase von Deus Ex: 
Human Revolution festgestellt. Dadurch 
wussten wir beim Nachfolger, was uns 
erwartet. Das hat es aber auch nicht 
einfacher gemacht!“ 


Frage: Mal angenommen, ihr háttet eine 
Zeitmaschine, mit der ihr in die Entwick- 
lungsphase von Deus Ex: Human Revo- 
lution zurückreisen kónntet. Was würdet 
ihr rückblickend gerne ändern? 

Dugas: „Eigentlich kaum etwas. Wir 
haben einen wirklich guten kreativen Fin- 
dungsprozess, an den alle in der Firma 
glauben. Bei Deus Ex: Human Revolution 
haben wir die meisten Ziele erreicht, die 
wir uns gesetzt hatten. War es ein per- 
fektes Spiel? Natürlich nicht, weit davon 
entfernt. Aber wir sind unserer Vision 

von Anfang bis Ende treu geblieben. Der 
einzige Bereich, in dem wir das Gefühl 
hatten, unser Ziel nicht erreicht zu 
haben, waren die Bosskämpfe. Ich habe 
dazu in der Vergangenheit schon viel ge- 
sagt, daher nur so viel: Ich werde es nicht 
wieder geschehen lassen!" (lacht) 


Frage: Bosskámpfe sind notorisch 
schwer zu designen. Welche Richtlinien 
sollte ein Entwicklerteam beachten? 
Dugas: „Angesichts unserer Geschichte 
mit Bosskámpfen kónnen wir wohl kaum 
anderen Studios Ratschláge geben. Im 
Rückblick hátte ich nur einen Tipp: Man 
muss möglichst früh ein engagiertes 
Team zusammenstellen und das an den 
Bosskámpfen arbeiten lassen, sobald 
man ungefähr weiß, was zu tun ist. Bei 
Deus Ex: Human Revolution hatten wir 
anfangs nicht die dafür nótigen Ressour- 


Er hat alle Faden in der Hand 
Jean-Francois Dugas ist Executive Game Director bei Eidos Montreal 
und damit für alle Aspekte des Spiels verantwortlich. # 


cen und spáter waren es die falschen. 
Dadurch gerieten wir in eine heikle 
Situation, die uns davon abgehalten 
hat, in diesem Punkt unsere Vision zu 
verwirklichen." 


Frage: Gibt es Features des ersten 

Deus Ex-Spiels, die ihr auch Jahre spáter 
noch bei den Nachfolgern zu bewahren 
und auszubauen versucht? 

Dugas: ,In meinen Augen geht es nicht so 
sehr um einzelne Features, sondern um 
die grundsátzliche Design-Philosophie. 
Zwei wichtige Punkte, die wir stets ver- 
suchen auszubauen, sind die Entschei- 
dungen und wie die Aktionen des Spielers 
die Spielwelt beeinflussen. Das ist 
eigentlich ein sehr leicht verstándliches 
Konzept. Allerdings ist es vermutlich mit 
am schwersten umzusetzen und in allen 
Facetten zu beherrschen. Als Entwickler 
benótigst du námlich darauf abgestimm- 
te Logiksysteme für die Erzáhlung, die 
Features und das Leveldesign. AuBerdem 
musst du ein Produktionsteam haben, 
das versteht, welch immense Vorteile 
eine solche Philosophie besitzt. Dement- 
sprechend ist jeder Schritt auf dem Weg 
eine Herausforderung. Wir müssen darauf 
achten, nicht das Wichtigste aus den 
Augen zu verlieren, das, was Deus Ex so 
einzigartig macht." 


Frage: Wurden das Design, die Story 
oder die Locations in Deus Ex: Mankind 
Divided von realen Ereignissen in Welt- 
politik und Forschung beeinflusst? 
Dugas: „Ja, wir haben ein bisschen von 
allem. Es reicht ein Blick in die Nachrich- 
ten aus aller Welt: Terrorismus, Kriege, 
Klimawandel, Politik, Wirtschaftskrisen — 
es ist leider nur zu leicht, sich davon 
,inspirieren‘ zu lassen. Was die im Spiel 
gezeigten Technologien angeht, führt 
Deus Ex: Mankind Divided hauptsáchlich 
die etablierten Elemente aus dem Vor- 
gánger weiter aus. Seit Deus Ex: Human 
Revolution sind zwei Jahre vergangen. 
Mit Blick auf die tragischen Ereignisse 
am Ende des Vorgángers wollten wir vor 
allem die Probleme in einer Welt aufzei- 
gen, in der Augmentationen auf einmal 
als hóchst gefáhrlich gelten. Wie würden 
‚natürliche‘ Menschen darauf reagieren? 
Was würde sich bei der Gesetzgebung 
andern? Und wie kommen Menschen, 
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die von dieser Technologie profitiert 
haben, in einer Welt zurecht, die sie 
plötzlich nicht mehr will?“ 


Frage: Was sind die größten Unterschie- 
de zwischen Deus Ex: Mankind Divided 
und dem Vorgánger Human Revolution? 
Dugas: ,Wir nutzen die Grundfesten des 
letzten Spiels. Ich bin der Meinung, dass 
wir ein starkes Fundament haben, auf 
dem wir aufbauen kónnen. Für uns war es 
wichtig, alles eine Stufe weiterzubringen. 
Es ging uns darum, bestimmte Teile des 
Spielerlebnisses zu glátten und beispiels- 
weise die Nutzung der Augmentationen 
noch einfacher und befriedigender zu 
machen. In der Konzeptphase bescháf- 
tigten wir uns daher anders als im Vor- 
gánger mehr damit abzuwágen, welche 
Teile des Spiels unverándert übernom- 
men werden konnten, welche Bereiche 
Aufmerksamkeit erforderten und wie wir 
allem einen neuen Twist verleihen, um 
das ganze Spiel auf die náchste Stufe 

zu heben und es wieder frisch wirken 
lassen. Wáhrend der Produktionsphase 
war die gróBte Herausforderung ohne 
Zweifel der Engine-Wechsel. Nichts lief 
so wie geplant und am Ende benötigten 
wir mehr Zeit, als alle gehofft hatten. Das 
war verrückt!“ (lacht) 


Adam wechselt auf Knopfdruck von einer hüfhohen 
Barriere zu náchsten und führt Takedowns aus. 


Augmentation ein. Super für Pazi- 
fisten: Der aus dem Vorgánger be- 
kannte Typhoon-Angriff, bei dem 
Jensen Mini-Sprengladungen 
von sich schleudert, kann jetzt 
auch mit harmlosen Gasgranaten 
kombiniert werden. 

All diese genialen Augmenta- 
tionen haben eine Gemeinsam- 
keit: Ihr Einsatz sieht wahnsinnig 
lássig aus und wir als Spieler 
fühlen uns wie der reinste Tech- 
nik-Heiland, der sich auf überle- 
gene Weise durch die Gegnerhor- 
den schnetzelt — oder ihnen aus 
dem Weg geht, ohne eine Spur 
zu hinterlassen. Leisetreter-Aug- 
mentation oder die Móglichkeit, 
Kameras und Roboter aus der 
Entfernung zu hacken, lassen 
Stealth-Fans jubeln. Damit es 
durch die vielen Augmentationen 
nicht zu einfach wird, ist deren 


Einsatz wieder durch Adams 
Energievorrat begrenzt. 

Strom, Widerstandsfáhigkeit 
oder Augmentations-Upgrades 
verbessert ihr im Spielverlauf; 
auch Deus Ex: Mankind Divided 
ist ein Rollenspiel mit einer kom- 
plexen, motivierenden Charak- 
terentwicklung. Mit Praxispunk- 
ten steigert ihr Adam Jensens 
Fahigkeiten; bei den Augmen- 
tationen stehen etwa immer 
mindestens zwei Upgrade-Pfade 
zur Auswahl. Spieler müssen 
übrigens nicht wieder bei null 
anfangen: Da Jensen mittlerwei- 
le ein erfahrener Agent ist, der 
im Vorgánger den Umgang mit 
verschiedenen Augmentationen 
erlernt hat, beginnt er das Spiel 
bereits mit einem Grundstock an 
Fahigkeiten wie dem Icarus-Lan- 
dungssystem. Im Spielverlauf 
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Takedowns kosten wieder Strom. Ihr entscheidet, ob sie N 


tödlich ausfallen oder Gegner bewusstlos zurücklassen. 


könnt ihr euren Charakter dann 
wie gehabt weiter spezialisieren. 


Top-Atmosphäre 

Deus Ex: Mankind Divided ist — 
auch wegen der grandiosen 
Soundkulisse mit Musik von 
Michael McCann — durchtränkt 
von Coolness. Adam Jensens 
Synchronsprecher Michael Lott 
kehrt zurück und verleiht dem 
Protagonisten seine wunderbar 
rauchige, kehlige Stimme. Die 
Musik des Vorgängers gehört 
verdientermaßen zu den besten 
Spiele-Soundtracks der letzten 
Jahre und hier setzt Michael Mc- 
Cann mit seinen neuen Stücken 
gekonnt an, wechselt zwischen 
Bedrohung und düsterer Vorah- 
nung, zwischen Hektik im Kampf 
und pompösem Protz in Zwi- 
schensequenzen. 


. Mit der richtigen Augmentation könnt ihr Kameras 
diesmal auch aus der Entfernung hacken. 
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Adam hat die Haare schön 
In Sachen Grafik punktet Deus 
Ex: Mankind Divided mit einem 
komplett neuen technischen 
Unterbau: der Dawn-Engine. Die 
ist unter anderem für das derzeit 
realistischste Haar in einem Vi- 
deospiel verantwortlich. Aber die 
Verbesserungen beschränken 
sich nicht nur auf Adam Jensens 
Kopfhaut. Banner bewegen sich 
im Wind, Sonnenlicht bricht sich 
realistisch im Glas, Nebel wabert 
nachvollziehbar und nasse Ober- 
flächen reflektieren die Umge- 
bung. Die Dawn-Engine erlaubt 
bei Mankind Divided zudem viel 
größere Levels mit weniger Lade- 
zeiten als im Vorgänger. Gerade 
die großen Stadt-Hubs wirken 
dank einem Plus an NPCs, die 
alle eigenen Tätigkeiten nach- 
gehen, deutlich lebendiger als 
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Der Taser schaltet mit den entsprechenden Upgrade 
mehrere Gegner gleichzeitig aus, ohne zu tóten. 


zuvor. In Dialogen überzeugt die 
Engine durch die Darstellung le- 
bensechter Gesichter. 

Abseits der reinen Grafikpo- 
wer überzeugt Deus Ex: Mankind 
Divided einmal mehr durch einen 
fantastischen Stil, der sich durch 
alle Aspekte des Spiels zieht und 
eine dichte Cyberpunk-Atmo- 
spháre erzeugt. Die optischen 
Einflüsse der Cyber-Renaissance 
des Vorgángers stehen diesmal 


1 SCHALLDAMPFER 


Fur smarte Agenten, die es bevorzugen, 


Gegner flüsterleise aus der Entfernung 
auszuknipsen. 


2 ZIELHILFE 


Laserpointer verleihen einem Schießeisen 
mehr Prázision. Das Spiel zeigt sofort an, 


welche Werte ein Aufsatz verändert. 


3 VISIER 


Je nach bevorzugter Distanz schraubt ihr 


eines von mehreren Zielfernrohren auf 
eure Knarre. 


4 MUNITIONSTYP 


Bestimmte Gegnertypen reagieren 


unterschiedlich auf EMP- und panzerbre- 


chende Munition. 


5 FEUERMODUS 
Feuerstoß, semi-automatisch oder 
vollautomatisch: eure Entscheidung. 


WIE IN CRYSIS: 


Kein nerviges Rumfummeln im Inventar 
mehr: Per Knopfdruck schraubt ihr je- 
derzeit an euren Waffen rum. Sofern ihr 
zuvor die nótigen Mods gefunden habt. 


im Konflikt mit dem sogenannten 
Firmen-Feudalismus. Das schlágt 
sich in massiven Betonbauten 
nieder, die dem Architekturstil 
des Brutalismus ähneln. Insge- 
samt wirkt Mankind Divided da- 
durch düsterer als Human Revo- 
lution, denn die Goldene Ara der 
Augmentationen findet auch in 
der Story ein Ende. Damit rückt 
Mankind Divided optisch wieder 
náher an das erste Deus Ex heran. 


Kein Wunder: 2029, das Jahr, in 
dem Adam Jensen diesmal eine 
Verschwórung aufdeckt, ist im 
Deus Ex-Universum auch das Ge- 
burtsjahr eines Serien-Protago- 
nisten, dessen Namen jeder Fan 
kennt: JC Denton. 


In allen Belangen verbessert 

Mit Deus Ex: Mankind Divided 
haben Eidos Montreal und Squa- 
re Enix einen echten Hit-Kandi- 
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daten an der Hand. Selten wur- 
den die Probleme eines Spiels so 
treffend analysiert wie von Eidos 
Montreal und noch viel seltener 
wurden logische, durchweg ge- 
lungene Änderungen in Folge 
dieser Analyse durchgeführt. 
Mankind Divided bietet mehr 
Deus Ex ohne die Kinderkrank- 
heiten des Vorgángers. Was kann 
man sich sonst noch von einem 
Nachfolger wünschen? 


UNKOMBPLIZIERTE WAFFEN- терсге 
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DEUS EX UNIVERSE 


COMPANION APP | 


Deus Ex ist auch auf mobilen End- 
geráten unterwegs. 


Mit der kostenlosen Deus Ex Uni- 
verse-App für iOS und Android-Be- 
triebssysteme kónnt ihr spezielle 
Dreieck-Codes scannen, die sich 
auf Webseiten, in Comics und an- 
deren Produkten rund um Deus Ex 
verstecken. Dadurch schaltet ihr 
exklusive Screenshots und Infos 
zu Deus Ex: Mankind Divided frei, 
erhaltet aber auch Insiderwissen 
aus dem Deus Ex-Universum. Al- 
ternativ steht mit Deus Ex: The Fall 
auch ein Mobile-Game zum Down- 


Rund um Adam Jensens Abenteuer 
gibt es ein groBes Angebot an Se- 
kundárliteratur. 


Warren Spector hóchstpersónlich 
hat das Vorwort in einem wunder- 
schónen, 200 Seiten umfassenden 
Bildband mit dem Namen The Art of 
Deus Ex Universe verfasst Ё. Darin 
enthalten: über 300 Zeichnungen 
samt Erlauterungen der Designer. 
Preis: 27,95 Euro. Romane wie 
Der Ikarus Effekt erzählen weitere 
Geschichten aus dem Deus Ex-Uni- 
versum, auch zum neuen Spiel Man- 
kind Divided erscheint ein Buch. Da- 
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load bereit, das die Handlung von 
Deus Ex: Human Revolution ergánzt 
und denselben Mix aus Action und 
Schleichen bietet. 


BÜCHER & COMICS 


rüber hinaus veróffentlicht Square 
Enix in Zuammenarbeit mit dem Pri- 
ma-Verlag wieder ein ausführliches 
Lósungsbuch zu Deus Ex: Mankind 
Divided, das eine komplette Walk- 
through-Beschreibung des Spiels 
sowie viele nützliche Profi-Tipps 
enthált. Die Komplettlósung gibt es 
nicht nur in Papierform; der eGuide 
erlaubt bequemes Bláttern in einer 
digitalen Version auf mobilen End- 
geráten. Als wáre das noch nicht 
genug, kónnen Fans mittels eines 
fünfbándigen Comics tiefer in die 
Hintergrundgeschichte von Deus Ex 
eintauchen Ё. Children's Crusade 
spielt unmittelbar vor den Ereignis- 
sen von Deus Ex: Mankind Divided 
und folgt Protagonist Adam Jensen 
bei seiner Arbeit für die Anti-Terror- 
Task-Force 29 В. Wer also bereits 
vor dem Release des Action-Rollen- 
spiels bestens informiert sein will, 
Sollte sich diese Adaption von Titan 
Comics nicht entgehen lassen. An- 
fang August erscheint eine Paper- 
back-Variante, die alle einzelnen 
Ausgaben zum Preis von 11,95 Euro 
zusammenfasst. 


Nicht nur was für die Kleinen: Eine · 
Reihe von posierbaren Figuren er- 
freut Sammler und Spielkinder. 


Die Mini-Versionen von 
Adam Jensen und ande- 

ren Ingame-Charakteren 

gibt es bislang nur als d 
Human ` Revolution-Ver- 
sion. Die von der Firma 
Play Arts Kai hergestellten 
Actionfiguren werden mit 
abnehmbaren Accessoires wie 
Schusswaffen ausgeliefert und 
sind dank mehrerer Gelenke 
in höchstem Maße beweglich. 
Die Preise für die inzwischen 
nur noch vereinzelt im On- 
line-Handel erhältlichen Fi- 
guren schwanken zwischen sd 
50 und 90 Euro. Es ist davon 
auszugehen, dass nach 
dem Release von Deus Ex: 
Mankind Divided neue 
Plastikskulpturen angebo- 

ten werden. 


FILM 


Hinter den Kulissen arbeiten die Fil- 
memacher in Hollywood schon län- 
ger an einer Adaption von Deus Ex 
für die Kinoleinwand. 


Ursprünglich 2012 bei CBS Films in 
Auftrag gegeben, ist das Filmprojekt 
inzwischen zu einem anderen, noch 
unbekannten Studio gewandert. Als 
Produzenten fungieren Adrian As- 
karieh und Roy Lee. Askarieh war 
2015 bereits für den Kinoauftritt 
von Agent 47 im Hitman-Film ver- 
antwortlich. Das Projekt mit dem Ar- 
beitstitel Human Defiance wird nach 
letzten Berichten von Autor Michael 
Finch (Predators) betreut, ein Regis- 


MOD 


Wer im Alltag so stylish aussehen 
will wie Adam Jensen, dem wird bei 
Musterbrand geholfen. 


Die Firma Musterbrand hat sich auf 


Kleidung im Look bekannter Video- 
spiele spezialisiert. Die Deus Ex-Kol- 
lektion des Modelabels umfasst 


schnieke Jacken und Pullover, die 
in unterschiedlichsten Größen für 
Manner wie Frauen verfügbar sind. 
Das Prunkstück ist eine Nachbil- 
dung von Adam Jensens lássigem 
Trenchcoat zum Preis von 289 Euro. 
Den Online-Shop findet ihr unter 
www.musterbrand.com 


і 


) КУ P 
` e 
r 
Z^ 
B e 
í E " 
№ 
4. 


seur ist nach dem Abspringen von 
Scott Derrickson (Doctor Strange) 
offenbar noch nicht gefunden. Der 
Deus Ex-Film soll aus der Perspekti- 
ve von Serienheld Adam Jensen grob 
die Geschichte von Deus Ex: Human 
Revolution nacherzáhlen und dabei 
in den Kampfszenen von den ikoni- 
schen Augmentationen des Protago- 
nisten Gebrauch machen. Im Falle 
eines Erfolgs an den Kinokassen 
kónnte ein Nachfolgefilm laut Produ- 
zent Askarieh die Story von Deus Ex: 
Mankind Divided aufgreifen. Aktuell 
gibt es noch keine Terminangaben 
zu dem Beginn der Dreharbeiten 
oder zum Filmstart. 


16,JAHRE DEUS EX 


Um die Jahrtausendwende mausert sich Deus Ex zum Kritikerliebling. Doch erst mit großer 
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r Das Prequel 
, _ Deus Ex: Human Revolution 
j| nimmt 2011 gekonnt den 
I Mantel des Originals auf und L 
führt die Reihe auf PC, PS3 
und Xbox 360 weiter. ME. 


Der ungeliebte 
^" D 
b Teil 2 
A Deus Ex: Invisible War erscheint 
2004 fiir PC und Xbox. Unpo- ja 


puláre Design-Entscheidungen ^ 
N gefährden den Erfolg. 
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Deus Ex erscheint im Juni 2000 für den PC. = 
Eine PS2-Adaption folgt p^ zwei Jahre später. ` 


ereits der erste Auf- 
trag, den der in Deus 
Ex frisch in den Dienst 
gestellte Anti-Terror- 
Agent JC Denton erhält, wird sein 
Leben von Grund auf verändern. 
Und die Spielelandschaft gleich mit. 


Wie es dem Agenten beliebt 

Im Gegensatz zu vielen anderen 
Ego-Shootern um die Jahrtausend- 
wende bietet Deus Ex mehr als 
nur einen einzigen Lósungsweg. 
So kann der Spieler die Dunkelheit 
nutzen, um ungesehen an den Pa- 
trouillen der vermeintlichen Ter- 
rorgruppe NSF vorbeizukommen. 
Er kann Gegner betäuben oder er- 
schieBen, kann Terminals hacken, 
um automatischen Geschützen 
neue Zielfunktionen einzuprogram- 
mieren oder verschlossene Türen 
zu öffnen. Lüftungsschächte bieten 
Schleichwege, alternativ geht man 
nach Rambo-Manier vor. 

Jedes noch so kleine Detail wird 
von Deus Ex im Hinterzimmer heim- 
lich protokolliert und logisch in den 
Spielfluss eingegliedert. Wenn man 
es schafft, sein Missionsziel still und 
verborgen zu erreichen, wird dies in 
den Folgedialogen positiv hervorge- 


‚Verspätung erreichen die Nachfolger des Rollenspiel-Pioniers ein Millionenpublikum. 
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hoben. Diese bis dahin ungekannte 
Konsequenz gipfelt schlieBlich in 
einer von mehreren Endsequenzen. 


Ein Gespür fürs Detail 

Deus Ex entsteht bei lon Storm. 
An der Spitze des Teams steht mit 
Waren Spector ein Mann, der zuvor 
schon maßgeblich für den Erfolg 
von Ultima Underworld und System 
Shock verantwortlich war. Ego-Per- 
spektive und ein umfangreiches 
Waffenarsenal täuschen, im Kern 
ist Deus Ex ein Rollenspiel. Charak- 
terwerte müssen gesteigert werden, 
denn Geschick im Umgang mit der 
Maus allein reicht nicht, um präzi- 
se zu zielen. Dank fortschrittlicher 
Implantate, sogenannter Augmen- 
tationen, verfügt der Spielcharak- 
ter über schier übermenschliche 
Fähigkeiten. Deus Ex zeichnet sich 
zudem durch einen starken Fokus 
auf die Erzählung aus. Die für diesen 
Zweck gestaltete Cyberpunk-Welt 
setzt Maßstäbe. Wer private Com- 
puter hackt oder liegengelassene 
Notizen aufmerksam  durchliest, 
stößt auf unzählige kleine Geschich- 
ten und spannende Details, die 
der virtuellen Realität mehr Glaub- 
würdigkeit verleihen. 


e 
V Warren Spector ist als verantwortlicher ана der Vater von Deus Ex. Seine düstere Zukunfts- 
vision einer von globalen Konzernen beherrschten Cyberpunk-Welt begeistert Millionen. 


Weltruhm 
Bei seiner Veróffentlichung im 
Sommer 2000 ist Deus Ex ein 
Kritikerliebling. Schnell gilt es 
Spielern wie Presse als eines 
der einflussreichsten und besten 
Videospiele. Es macht Warren 
Spector endgültig zur Entwick- 
ler-Ikone und rechtfertigt die Ent- 
wicklung eines Nachfolgers. 
Deus Ex: Invisible War spielt 
20 Jahre nach den Ereignissen 
des Vorgángers und erscheint in 
Europa im Frühjahr 2004. Anders 
als das Serien-Debüt entsteht /n- 
visible War nicht mehr unter der 
Agide von Spector, stattdessen 
ist sein Kollege Harvey Smith der 
verantwortliche Designer. Smith 
und lon Storm entwickeln den 
Deus Ex-Nachfolger zudem nicht 
mehr primár für den PC, das 
Spiel soll die Reihe auf Micro- 
softs Xbox-Konsole etablieren. 
Daraus erwachsen jedoch einige 
Einschränkungen, die Hardcore- 
Fans aus dem PC-Lager bis heu- 
te zum Anlass heftiger Kritik an 
Invisible War nehmen. Die Mar- 
ke Deus Ex verliert in der Folge 
an Strahlkraft. Warren Spector 
und viele langjáhrige Mitarbeiter 


verlassen lon Storm. Der Rest ar- 
beitet bis 2005 an einem niemals 
vollendeten Deus Ex 3, dann wird 
das Studio geschlossen. 


Der Neuanfang 

Auftritt Square Enix. Der japani- 
sche Publisher erweitert 2009 
sein Europagescháft durch den 
Kauf von Eidos. Die Briten ha- 
ben nach der SchlieBung von 
lon Storm ihr eigenes Studio in 
Kanada an einem neuen Deus Ex 
arbeiten lassen. Eidos Montreal 
gelingt in Zusammenarbeit mit 
Square Enix die Wiederbelebung 
der einstigen  Spector-Marke. 
Deus Ex: Human Revolution er- 
scheint im Sommer 2011. Das 
Action-Rollenspiel mit dem un- 
verwechselbaren Grafikstil voller 
Goldtöne und Dreiecke spricht 
langjährige Deus Ex-Fans ebenso 
an wie unbedarfte Serien-Neu- 
einsteiger. Und das, obwohl im 
Vorfeld viele Design-Entschei- 
dungen wie das Deckungssystem 
mit Perspektivwechsel von Ego- 
zur Third-Person-Kamera kritisch 
beäugt werden. Human Revoluti- 
on wagt thematisch einen Neu- 
anfang; statt die Denton-Saga 


Launige Schusswechsel und knifflige Dialog-Entscheidungen stehen bei Invisible War im 


Gespräche mit den zahlreichen Nichtspielercharakteren (NPCs) verlaufen je nach euren 
Entscheidungen und Handlungen immer etwas anders. 


Mittelpunkt, die Deus Ex-typische Charakterentwicklung wird komplett ausgeblendet. 


fortzusetzen, verlegt das Prequel 
die Story um einige Jahrzehnte 
nach vorne. Mit seiner spannen- 
den Geschichte, dem sympathi- 
schen Anti-Helden Adam Jensen 
und feinstem Stealth-Gameplay 
sowie großer Entscheidungs- 
freiheit bei Missionen, Dialogen 
und Charakterentwicklung er- 
zielt Deus Ex: Human Revolution 
Bestwertungen in der Presse. 
Dabei gelingt es dem Spiel durch 


eine intelligente Balance aus 
nötigen Modernisierungen und 
klassischen Tugenden, alte Fans 
ebenso zufriedenzustellen wie ein 
neues Millionenpublikum auf PC, 
Playstation und Xbox für weitere 
Abenteuer in der futuristischen 
Welt von Deus Ex zu begeistern. 
Dementsprechend groß ist bei 
den Spielern auch die Vorfreu- 
de auf den vierten Teil der Serie, 
Deus Ex: Mankind Divided. 
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Deus Ex: Human Revolution versöhnt viele Spieler mit der Serie und gewinnt dem 
Cyberpunk-Szenario neue, faszinierende Aspekte ab. 


DEUS EX IM REAL LIFE 


Alles nur Fiktion? Von wegen: Die dystopische Zukunftsvision von Deus Ex: Mankind Divided fuBt auf der Realitat. 
Lebensechte Prothesen, Exoskelette, Apartheid oder Flüchtlingskrise — so sehr ähneln sich Wirklichkeit und Spiel. 


ie Zukunft von 

Deus Ex: Mankind 

Divided ist náher 

an der Realitat als 
die Jahreszahl 2029 vermuten 
lásst. Die düstere Geschichte um 
Antiheld Adam Jensen, der Ver- 
schwórungen globaler Konzerne 
aufdeckt und durch die Verwen- 
dung zahlreicher Implantate Su- 
perkráfte besitzt, mag zwar eine 
Erfindung der Entwickler sein. 
Allerdings hat sich Eidos Mon- 
treal von realen Zustanden in der 
echten Welt inspirieren lassen, 
egal ob Politik, Technologie oder 
Gesellschaft. Im Umkehrschluss 
hat das beeindruckende Design 
von Deus Ex aber auch Einfluss 
auf Entwicklungen in der Realitat. 

Ein Beispiel ist die Open- 
Source-Initiative Open Bionics. 
Die in Großbritannien gegründete 
Firma hat ein neuartiges Verfahren 
zur Herstellung von Hand-, Arm- 
und Beinprothesen entwickelt. 
Normalerweise sind sogenannte 
myoelektrische ErsatzgliedmaBen 
mit Sensoren sehr teuer. Im Ein- 
zelfall kónnen Produktion und An- 
passung bis zu 100.000 US-Dollar 
kosten. Besonders in Staaten der 
Dritten Welt mit sehr vielen Am- 
putationen ist das ein Problem. 
Open Bionics nutzt 3D-Drucker 
für die deutlich günstigere Her- 
stellung von Roboterhánden M. 
Diese lassen sich in wenigen Ta- 
gen produzieren und sind für je- 
den Patienten maßgeschneidert. 
Noch dazu sind sie leichter als 
viele andere Prothesen, was den 
Tragekomfort erhóht. 

In Zusammenarbeit mit 
The Alternative Limb Project ent- 
wirft Open Bionics auch besonde- 
re Prothesen, die künstlerischen 


Wert besitzen und optisch hervor- 
stechen. In der Vergangenheit hat 
das Unternehmen etwa mit Pub- 
lisher Konami kooperiert, um eine 
Nachbildung des von Metal Gear 
Solid 5-Protagonist Big Boss getra- 
genen Roboterarms zu entwerfen. 
Eine entsprechende Deus Ex-Pro- 
these steht als Náchstes auf dem 
Plan, damit können amputier- 
te Gamer ihrem Vorbild Adam 
Jensen nacheifern Zi. 

Die ` Hintergrundgeschichte 
von Deus Ex: Mankind Divided 
spielt mit Motiven, die wir aus 
der aktuellen politischen Weltla- 
ge kennen. So sind Flüchtlings- 
stróme ein Thema, aber auch die 
Trennung von „natürlichen“ Men- 
schen und solchen, die mittels 
Implantaten augmentiert wurden 
und nach den Ereignissen des 
Vorgängers als gefährlich gelten. 
Sie werden in Ghettos verbannt 
und verunglimpft. Entwickler 
Eidos Montreal will damit reale 
Ereignisse wie die Apartheid in 
Südafrika oder die erst 1964 ver- 
botene Rassentrennung in den 
USA kommentieren. Eine virale 
Werbekampagne greift die bri- 
sante Thematik auf 8. Mehr dazu 
unter www.augaware.org. 

Inspirationen zieht das 
Team von Deus Ex: Mankind Di- 
vided auch aus tatsächlichen 
Fortschritten bei der Militär- 
technik. So testete die US-Ar- 
mee etwa schon 2010 ein 
Exoskelett namens XOS 2 @. 
Das soll Soldaten im Einsatz 
ähnlich übermenschliche Stär- 
ke und Ausdauer verleihen, 
wie sie Adam Jensen und sei- 
ne augmentierten Gegner in 
Deus Ex: Mankind Divided regel- 
mäßig zur Schau stellen. 
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